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Zadaci

U tablici mozete pogledati ogranicenja za zadatke:

Zadatak Mark Picard Mancala
Vremt.eflsk.o 5 sekundi 5 sekundi 5 sekundi
ogranicenje
Broj bodova 40 60 100

Ukupno bodova 200
NAPOMENE:

e kao rjesenje zadatka treba predati njegov izvorni kod koji mora biti spremljen u obliku
ime_zadatka.nastavak (.bas ili .sb ili .pas ili .c ili .cpp);

e vase rjeSenje Ce se testirati na sluzbenim test primjerima. U pravilu se prilikom evaluacije nece
gledati vas izvorni kod vec¢ samo njegova izvrsna (.exe) verzija;

e ako se pri izvrsavanju programa, na nekom test primjeru dogodi pogreska, tada taj primjer nosi 0
bodova;

e natjecatelji koji zadatke rjesavaju u QuickBasicu i SmallBasicu trebaju paziti na ucitavanje
ulaznih podataka. Ako je u zadatku predvideno ucitavanje vise podataka u istom retku, tada se
oni ucitavaju jedan ispod drugog redoslijedom s lijeva na desno iz retka.

Sretno i uspjesno!
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Zadatak: Mark

40 bodova

Mark Z. je vlasnik velike IT tvrtke sa sjedistem u Kaliforniji, SAD. Cesto zna govoriti da je ,vrijeme novac” i da
zato najvise mrzi ¢ekati na semaforu prijelaz ulice preko zebre.

Poznato je da kalifornijski zakon dozvoljava prelazak preko zebre samo kada je na semaforu upaljeno zeleno
svjetlo. Isti taj zakon kaZe da se pjesak ni u jednom trenutku ne smije nalaziti na zebri ako je na semaforu
upaljeno crveno svjetlo. Zato semafori u Kaliforniji pored standardnog zelenog i crvenog svjetla, imaju dodatni
digitalni zaslon. Naime, crvena i zelena boja se izmjenjuju svakih 30 sekundi pa se na tom zaslonu odbrojavaju
sekunde do izmjene boje.

Mark svaki dan prelazi ulicu pred svojom tvrtkom i ¢im dode na semafor on odmah zna nakon koliko sekundi
¢e biti na drugoj strani ulice. Ako znamo koje je svjetlo trenutno upaljeno na semaforu, preostalo vrijeme do
promjene boje te vrijeme potrebno da se prijede ulica, odredi nakon koliko ée sekundi Mark biti na drugoj
strani ulice.

Ulaz

— znak ,C” (crvena) ili ,,Z2“ (zelena), oznaka boje trenutno upaljene na semaforu;
— cijelibrojX (0 = X =< 30), broj koji je ispisan na zaslonu;

— cijelibroj Y (0 <Y < 30), vrijeme u sekundama potrebno da se prijede preko ulice.

Izlaz
— prirodan broj iz uvjeta zadatka.
Primjeri
Ulaz I1zlaz Objasnjenje
Primjer1 7 6
12
6
Primjer2 C 17
10
7
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Zadatak: Picard

60 bodova

Jean-Luc Picard je kapetan meduzvjezdanog broda USS Enterprise. Misija ovog broda je uspostavljanje prvih
kontakata s drugim vrstama i civilizacijama. Kako bi $to bolje mogao komunicirati s novim vrstama, Picard
Cesto igra specijalizirane igre s rije¢ima. OpiSimo jednu od njih.

U ovoj igri imamo tablicu koja ima n redaka i m stupaca tj. nxm polja. Neka polja ove tablice su prazna, a u neka
je upisano veliko slovo engleske abecede. Picard Zeli dopisati Sto je moguée manje slova u tablicu tako da u
nekom retku bude sloZzena unaprijed zadana rije¢. Jean-Luc smije dopisivati samo velika slova engleske
abecede u prazna polje tablice.

Npr., on Zeli da slozi rije¢ ,PICARD” u nekom retku tablice s 3 retka i 7 stupaca sa slike 1. U prvom retku nije
moguce slofziti tu rijec, u drugi redak bi trebao dopisati 4 slova dok bi u treci redak morao dopisati 5 slova. Na
slici 2. su prikazane sve te mogucnosti dok slika 3. prikazuje optimalni zapis.

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7
1S F 1S F 1S F

2 I A 2 P|1|C|A|R|D 2 P/ I|C|A|R|D

3 C R 3P| I |C|A|R|D|R 3 C R
Slika 1. Slika 2. Slika 3.

Medutim, ponekad se dogodi da uopce nije moguce sloziti zadanu rije¢ u tablici. Tada Jean-Luc uzme gumicu,
obrise neka ranije upisana slova i uspjesno slozi zadanu rijec. Prilikom brisanja on uvijek Zeli obrisati $to manje
tih upisanih slova.

Napisi program koji ¢e za zadano pocetno stanje u tablici i dodatnu rije¢ odrediti poziciju polja na kojem nakon
dopisivanja slova zapocinje pojavljivanje te rijeci u tablici. Pozicija polja je odredena oznakom retka (1, 2, ..., N)
i oznakom stupca (1, 2, ..., M) na Cijem se sjecistu nalazi. Ako ima vise takvih moguénosti, tada treba uzeti onu
poziciju koje ima najmanju oznaku retka. U slucaju da postoji vise takvih u istom retku, tada treba uzeti onu
koja ima najmanju oznaku stupca. U slucaju kada je potrebno brisanje slova, tada treba odrediti najmaniji broj
slova koje je trebalo obrisati da bi se zadana rije¢ mogla slozZiti u tablici.

Ulaz

— prirodan brojN (1 < N < 25), broj redaka u tablici;
— prirodan brojM (1 < M = 25), broj stupaca u tablici;

— u sljededih N redaka se nalazi po M znakova (znak moZe biti veliko slovo engleske abecede ili znak ,,*“
(prazno polje)), pri cemu j-ti znak u i-tom retku predstavlja znak upisan u polje tablice na sjecistu i-tog
retka i j-tog stupca u tablici;

— string S (1= duljina(S) =M ), zadana rijec.
Izlaz

— tekst ,DA“ i dva prirodna broja odvojena razmakom koji predstavljaju poziciju polja ili tekst ,,NE“ i
jedan prirodan broj koji predstavlja minimalnih broj obrisanih slova iz tablice.

Napomena: u test primjerima vrijednima 30% bodova, morat Ce se brisati slova u tablici.
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Primjeri

Primjer 1

Primjer 2

Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Basic/Pascal/C/C++)

Osnovna skola (7. razred)

Ulaz

3
7

S**F***
**I*A**
**C***R

PICARD

3

7
S*P*R*T
*KI*AB*
D*C***R
PICARD

I1zlaz
DA 2 2

NE 1

Objasnjenje

Ovaj primjer je opisan u zadatku.
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Zadatak: Mancala

100 bodova

Mancala je zajednicki naziv za drustvene igre koje se igraju na igracoj ploci po principu ,broji i lovi“. Popularne
su u Africi, a po mentalnim izazovima koje pruzaju usporeduju ih sa Sahom. Promotrimo jednu od tih igara s
prilagodenim pravilima koju su zaigrala dva lemura, Gjuro XllIl i njegov pomo¢nik Maurice, kada su bili u Africi.

Mancalu igraju dva igraca (A i B) na igracoj ploci kao na slici.

Igraci sjede na nasuprotnim stranama ploce i svaki na pocetku igre ima na raspolaganju 24 kamencica.
Kamenciéi igraca A su ravnomjerno rasporedeni u 6 udubljenja (u svako po 4) na gornjoj strani ploce
(udubljenja s oznakama ,,1“ do ,,6“), a kamencici igraca B su ravnomjerno rasporedeni u 6 udubljenja na donjoj
strani ploce (udubljenja s oznakama ,7“ do ,,12). Veliko udubljenje s igraceve desne strane zovemo , banka“.

U pojedinom krugu igre igrac¢ na potezu (u prvom je to uvijek igrac¢ ,B“) odabere jedno neprazno udubljenje sa
svoje strane ploce te u ruku uzme sve kamenciée iz njega. Kre¢udi se u smjeru suprotnom od kazaljke na satu
igrac u svako sljedeée udubljenje mora spustiti po to€no jedan kamenci¢ sve dok ne potrosi sve kamencice iz
ruke. Igraceva banka je ukljucena u obilazak dok se protivnikova banka preskace (npr. igrac¢ ,A”“ pri obilasku, s
udubljenja 6 prelazi na A pana7,as 12 odmah prelazi na 1 dok igra¢,,B“ s udubljenja 12 prelazinaBpanal, a
sa 6 odmah na 7). Ako zadnji kamenci¢ zavrsSi u do tada praznom udubljenju na strani igraca na potezu i
nasuprotno udubljenje na protivnikovoj strani bude neprazno, tada taj igra¢ u svoju banku preseljava
kamencice iz oba udubljenja.

U sljedeéem krugu se u nacelu mijenja igra¢ na potezu. Do promjene ne dolazi ako je zadnji kamencié iz ruke
igraca na potezu zavrsio u njegovoj banci.

Napisi program koji za opis nekoliko odigranih krugova ispisuje trenutni broj kamenci¢a u svim udubljenjima.
Kako Gjuro i Maurice jos nisu u potpunosti shvatili pravila igra, dogodi se da neki od njih odabere pogresno
udubljenje (udubljenje bude na krivoj strani ploce ili bude prazno) i da mora ponavljati odabir dok ne odabere
dozvoljeno udubljenje.

Ulaz
— prirodan brojN (0 < N < 25), broj udubljenja (pogresnih ili pravih) odabranih tijekom igre;
— N prirodnih brojeva Xi (1 < Xi < 12, i=1..N), oznaka odabranog udubljenja.

Izlaz

— Cetrnaest prirodnih brojeva odvojenih razmakom koji predstavljaju broj kamenci¢a u svakom od 14
udubljenja u poretku 1-2-3-4-5-6-A-7-8-9-10-11-12-B.
Napomena: postojat ce test primjeri za koje nije nuzno nakodirati sve uvjete iz zadatka kako bi bili tocni!
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Primjeri
Ulaz Izlaz Objasnjenje
Primjer1 2 05555404055550
8
1
Primjer2 © 27 6106262617202
8
1
10
4
12
5
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