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Zadaci

U tablici mozete pogledati obiljezja zadataka:

Zadatak Prekid Zmija Brodovi
Vremt.:? sk‘o 2 sekunde 2 sekunde 2 sekunde
ograniCenje
Broj bodova 40 70 90

Ukupno bodova 200
NAPOMENE:

o yjesenje zadatka u oblikn ime_zadatka.nastavak (py ili .c ili .pp) treba poslati na
Evaluator;

o Evaluator Ce tijekom natjecanja vrsiti samo djelomicnu evaluacijn, 1. provjerit le sintakticku
ispravnost poslanog rjeSenja i evaluirati ga na probnim primjerima i3, teksta Jadatka;

® a pojedini adatak, tvojim konacnim tjeSenjem smatrat ce se samo posljednji poslani kod
na Evalnator. Sva prethodna slanja Evalnator ce zanemaritiy

o slanja na Evaluator nakon isteka vremena predpidenog za natjecanje nisu mogucay

®  fvoje rjesenyje testirat e se na slugbenim testnim primjerimay

® obrati pozornost na sekciju Bodovanje (ako je ima u adatkn). U takvim slulajevima mognce je
djelomicno rijesiti zadatak i dobiti djelomicno bodovanje;

® u gadacima koji imaju djelomiino bodovanje, ako ne nas rijesiti sve dijelove adatka (a neke
znas), obavezno postuj nacin ispisa. Primyjer: Zadatak ima dva dijela od kojib je potrebno u prvi
redak ispisati rezultat prvog dijela, a n drugi redak ispisati rexultat drugog dijela. Ako ne 3nas
rijesiti prvi dio adatka, onda u prvi red obavezno ispisi nesto (bilo sto) gato sto sustav olekuje
rjesenje prvog dijela u prvom retku ispisa, a rjesenje drugog dijela n drugom retku ispisay

®  1wgj program ne smije Cekati da Rorisnik pritisne neku tipku kako bi u potpunosti bio gotov, nego
mora odmal avrsit;

® nije dogvoljeno koristenje dodatnih poruka pri upisu i ispisu podataka (npr. ,Rjesene je.. ).
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Zadatak: Prekid

40 bodova

Franka je veliki fan nase nogometne reprezentacije. Ona bi htjela da nase utakmice na kraju zavrsavaju sa
§to povoljnijim rezultatom za nase. Kako to nije uvijek moguce, ona u svojim mislima prekine utakmicu na
kraju one minute kada je rezultat najpovoljniji za nasu reprezentaciju. Utakmicu moze prekinuti bilo
kada, ali opet zeli §to dulje gledati Vatrene na terenu.

Preciznije:
e ako mozemo pobijediti u utakmici, tada trebamo pobijediti sa §to ve¢om gol razlikom (tj. da je
razlika izmedu broja postignutih 1 primljenih golova $to veca) i sa §to viSe postignutih golova;
e ako ne mozemo pobijediti, onda trebamo odigrati nerijesSeno sa §to viSe postignutih golova;
e ako ne mozemo ni pobijediti niti igrati nerijeseno, onda trebamo izgubiti sa §to manjom gol
razlikom i sa §to je moguce manje primljenih golova.
Napisi program koji ¢e za zadane ulazne podatke o jednoj utakmici Vatrenih ispisati odgovore na sljedeca
pitanja:
1. Kojim je rezultatom zavrsila ta utakmica?
2. Je li Franka mogla prekinuti utakmicu u nekom trenutku pa da nasi pobijede (W), ako ne mogu
pobijediti da barem odigraju nerijeseno (D) ili su ipak izgubili (I)?

3. U kojoj je minuti Franka prekinula utakmicu tako da budu ispunjeni uvjeti iz teksta zadatka?

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 < N = 30), broj minuta trajanja utakmice.

U drugom je retku niz od N brojeva 0 ili 1, oznaka jesu li nasi u 7-g/ minuti postigli (1) ili nisu postigli gol
().

U drugom je retku niz od N brojeva 0 ili 1, oznaka jesu li suparnici u /-7gf minuti postigli (1) ili nisu postigli
gol (0).

IZLAZNI PODACI

U prvi redak ispisi dva cijela broja kao odgovor na prvo pitanje iz teksta zadatka, ukupan broj postignutih
golova naseg tima te ukupan broj postignutih golova suparnickog tima odvojeni razmakom.

U drugi redak ispisi znak W ili D ili I, odgovor na drugo pitanje iz teksta zadatka.

U tredi redak ispisi prirodan broj izmedu 1 1 N, odgovor na trece pitanje iz teksta zadatka.

BODOVANIJE

Tocan ispis prvog 1 drugog retka zajedno vrijede 1 bod, tocan ispis treceg retka 1 bod za svaki testni
primjer.
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PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz

9 10 6
101010110 0110110000 000100
010010011 1010100100 100111
izlaz izlaz izlaz

5 4 4 4 1 4

W W L

8 7 3

Opis prvog probnog primjera: Utakmica je zavrsila pobjedom nasih rezultatom 5:4. Tijek utakmice po
minutama: 1:0, 1:1, 2:1, 2:1, 3:2, 3:2, 4:2, 5:3, 5:4. Najpovoljniji rezultat za nas bio je na kraju osme minute
kada smo vodili 5:3.
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Zadatak: Zmija

70 bodova

Zmija se, kao u popularnoj igrici, krece tablicom visine N 1i sirine M. Na nekim pozicijama u tablici nalaze
se krumpiri. Kad zmijina glava dode na takvu poziciju, pojede krumpir pa ¢e u sljede¢oj sekundi biti dulja
za velicinu jednog kvadrati¢a tablice (vidi opis primjera). Odmah nakon §to je pojela taj krumpir, na istoj
poziciji izraste novi, tako da ¢e zmija, ako joj glava ponovno dode na tu poziciju, opet pojesti krumpir.
Zmija u prvoj sekundi ima samo glavu cija je pozicija u A-tom retku i B-tom stupcu tablice. Njezino
kretanje zadano je s rijeci S duljine L koja je sastavljena od velikih slova engleske abecede: ,,U” (gore), ,,D”
(dolje), ,,L.” (lijevo) 1 ,,R” (desno). Zmija se svake sekunde pomice u smjeru koji predstavlja slovo rijeci S.
Nakon svakih L koraka, zmija se ponovno redom pomice ovisno o pripadnom slovu rijeci S. Tablica je
cirkularna sto znaci da, ako se zmija pokusa pomaknuti van tablice, njena glava ¢e se pojaviti na suprotnoj
strani u istom retku, tj. stupcu.

Ako se u nekoj sekundi zmijina glava nalazi na poziciji na kojoj i neki drugi dio njenog tijela, zmija ce
ugristi samu sebe 1 trajno ostati na mjestu na kojem se u tom trenutku nalazi.
Tvoj je zadatak odgovoriti na sljedeca pitanja:

1. Je li se zmija ugrizla u nekoj od prvih K sekundi?

2. Na kojoj je poziciji zmijina glava u K-toj sekundi?

3. Na kojoj je poziciji zmijin kraj u K-toj sekundi?
ULAZNI PODACI

U prvom retku su prirodni brojevi N1 M (2 = N, M = 20), brojevi iz teksta zadatka.

U sljedec¢ih N redaka nalazi se po M brojeva koji opisuju pozicije na kojima su krumpiri. Ako se na nekoj
poziciji nalazi krumpir na toj ¢e poziciji biti broj 1, a inace broj 0.

U sljedecem retku su prirodni brojevi A (1 = A < N), B (1 =B = M), brojevi iz teksta zadatka.

U sljedecem retku je prirodni broj L (1 = L < 20), broj iz teksta zadatka.

U sljedec¢em retku je rijec¢ S duljine L, rijec iz teksta zadatka.

U sljedec¢em retku je prirodni broj K (1 < K = 500), broj iz teksta zadatka.

IZLAZNI PODACI

U prvi redak ispisi ,,DA” ili ,,NE”, odgovor na prvo pitanje.
U drugi redak ispisi dva prirodna broja, redom redak i stupac kao odgovor na drugo pitanje.

U tredi redak ispisite dva prirodna broja, redom redak 1 stupac kao odgovor na trece pitanje.

BODOVANJE

Tocan ispis prvog retka vrijedi 1 bod, tocan ispis drugog retka 2 boda i toc¢an ispis treceg retka 2 boda za
svaki testni primjer.

U testnim primjerima ukupno vrijednima 15 bodova u tablici nece biti krumpira.

U testnim primjerima ukupno vrijednima 10 bodova vrijedit ¢e L=11 8=, R”.

40d8



Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2023.
Osnovna skola (8. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz

4 4 4 4 4 6
1001 0000 000O0O0O
1000 1010 100101
1111 1000 011000
1001 0001 010000
32 21 31

7 10 16

RURRDRR UUUULLLDDD LLLLUUUUUDDDDDDD
12 9 6

izlaz izlaz izlaz

DA NE NE

2 4 32 2 3

2 3 21 33

Opis prvog probnog primjera: Na slici ispod je pozicija na kojoj je zmijina glava oznacena crvenom

bojom, a ostatak tijela plavom bojom (za boju vidi original teksta na Evaluatoru). U sekundi u kojoj je

zmija ugrizla samu sebe, kao 1 u svim sekundama nakon, pozicija na kojoj je njena glava je oznacena

zelenom bojom.

1.

o o N

10.

11.

sekunda: Na pocetku se zmija nalazi u tre¢em retku i drugom stupcu. Njena duljina je jedan pa su i
njena glava i njen kraj na toj poziciji. Budu¢i da se na tom mjestu nalazi krumpir, zmija ga jede pa
¢e u sljedecoj sekundi njena duljina biti dva.

sekunda: Zbog toga sto je prvo slovo rijeci S, koje opisuje zmijino kretanje, jednako “R”, zmijina
glava se, u odnosu na prvu sekundu, pomaknula za jedno mjesto udesno. Na toj poziciji u 0voj
sekundi nije nijedan dio zmijinog tijela osim glave, tako da u ovoj sekundi zmija nije ugrizla samu
sebe. Zbog toga sto joj je duljina sad jednaka dva, njen kraj je u tre¢em retku i drugom stupcu. Na
poziciji na kojoj je u ovoj sekundi zmijina glava se ponovno nalazi krumpir, pa ¢e u sljedecoj
sekundi zmijina duljina biti tri.

sekunda: Zbog toga $to je drugo slovo rijeci S jednako “U”, zmijina glava se, u odnosu na drugu
sekundu, pomaknula prema gore. Na poziciji na kojoj joj je sad glava u ovoj sekundi ponovno
nema nijednog drugog dijela tijela tako da se ponovno nije ugrizla. Na toj poziciji sad nema
krumpira pa ¢e zmijina duljina u ¢etvrtoj sekundi ponovno biti tri.

sekunda: U ovoj sekundi se zmijina glava nalazi u drugom retku i ¢etvrtom stupcu.

sekunda: Zbog toga $to je cetvrto slovo rijeci S jednako “R”, zmija se odlucila pomaknuti udesno u
odnosu na cetvrtu sekundu, no kako joj je u toj sekundi glava nalazila u zadnjem stupcu, u ovoj
sekundi se ona nalazi u prvom stupcu istog retka.

sekunda: U ovoj sekundi zmijina glava je u tre¢em retku i trecem stupcu.

sekunda: Zmija je do pozicije na kojoj se nalazi dosla nakon osam micanja, a kako je rije¢ S duljine
sedam, u odnosu na proslu sekundu ona se pomaknula udesno jer je prvo slovo rije¢i S upravo
((R,’.
sekunda: U ovoj sekundi zmijina glava nalazi se u drugom retku 1 cetvrtom stupcu, no na istoj
poziciji je u ovoj sekundi 1 jedan drugi dio njenog tijela pa je zmija u desetoj sekundi ugrizla samu
sebe.

sekunda: Budu¢i da je zmija uginula, nalazi se na istom mjestu kao i u prosloj sekundi.
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12. sekunda: Zmija je i dalje na istom mjestu. Njena glava je u drugom retku i ¢etvrtom stupcu, a njen
kraj u drugom retku i tre¢em stupcu.

1. sekunda

2. sekunda

3. sekunda

4. sekunda

5. sekunda

6. sekunda

7. sekunda

8. sekunda

9. sekunda

10. sekunda

11. sekunda

12. sekunda
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Zadatak: Brodovi

90 bodova

Potapanje brodova je strateska drustvena igra za dva igraca gdje svaki igra¢ ima plocu pravokutnog oblika
veli¢ine N redaka i M stupaca. Na pocetku oba igraca postave to¢no dva broda na svoju plocu. Brodovi
na ploc¢i moraju biti postavljeni vodoravno, moraju se cijeli nalaziti na plo¢i, ne smiju se preklapati i moraju
zauzimati tocno Cetiri polja. Igraci ne vide protivnicku plocu, tj. ne znaju gdje se nalaze protivnikovi
brodovi. Nakon toga igra se N*M poteza. U svakom potezu, svaki igrac¢ izgovori na glas polje koje zeli
napasti. Ako je napao polje koje zauzima protivnicki brod, tada je taj brod potopljen.

Stjepan 1 Patrik obozavaju igrati potapanje brodova. Igraju tu igru toliko puno da su ¢ak odgadali izradu
zadataka za zupanijsko natjecanje sve do ranih jutarnjih sati danasnjeg dana. Ono $§to je specificno u
njthovim dvobojima je da Stjepan uvijek pobjeduje. Medutim, Patrik je nekako uspio saznati kojim redom
¢e Stjepan napadati njegova polja i sada moli tebe da mu kazes, ako postavi brodove najbolje §to moze, u
kojem potezu ¢e mu Stjepan potopiti prvi brod?

ULAZNI PODACI

U prvom su retku prirodni brojevi N, M (1 = N*M = 1000000), brojevi iz teksta zadatka.

U sljedec¢ih N redaka nalazi se po M brojeva koji oznacavaju redni broj poteza kada ¢e to polje ploce biti
napadnuto.

IZLAZNI PODACI
U jedini redak ispisi trazeni broj.
BODOVANIJE

U testnim primjerima vrijednima 9 bodova vrijedit e N =11 M < 20
U testnim primjerima vrijednima dodatnih 18 bodova vrijedit ¢e N =21 M = 20.
U testnim primjerima vrijednima dodatnih 9 bodova vrijedit ¢e N = 11 M = 1000000.

U testnim primjerima vrijednima dodatnih 18 bodova vrijedit ¢e N = 21 M = 500000.
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PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
1 2 8 3 4
4 52 91013876 1352 16 8 941 12 312
15 11 10 3 7 6 14 12 4 5 6 10
7 8 9 11
izlaz izlaz izlaz
2 4 4

Opis prvog probnog primjera: Polja koja ¢e zauzimati brodovi su podebljana u opisima primjera:

[45209] 10 1 [3 8 7 6]

Opis drugog probnog primjera:
13 52 [16 8 9 4] 1
15 11 10 3 [7 6 14 12]

Opis treceg probnog primjera:

12312
[4 56 10]
[7 8 9 11]
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