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

®))

Osnovna skola (8. razred)

oy

Zadaci

U tablici moZete pogledati ograni¢enja za zadatke:

Zadatak Mujo Warp Hitori
Vrem?[\skp 5 sekundi 5 sekundi 2 sekunde
ogranicenje
Broj bodova 40 80 80

Ukupno bodova 200
NAPOMENE:

kao rjesenje zadatka treba predati njegov izvorni kod koji mora biti spremlijen u obliku
Ime_zadatka.nastavak (.bas ili .sb ili .pas ili .c ili .cop);

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;

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

natjecatelfi 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 redosljjedom s ljjeva na desno iz retka.

Zabranjena je uporaba naredbe CLS.

Sretno i uspjesno!
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( ) Drzavno natjecanje / Algoritmi (Basic/Pascal/C/C++)
- Osnovna skola (8. razred)
@) Mo

Zadatak: Mujo

40 bodova

Zaposlio se Mujo u Hrvatskim cestama na bojanju one pune bijele crte koja ide sredinom autoputa. Nije to
trebao biti teZzak posao. Prema Sefovim uputama, trebao je umociti kist u kantu s bijelom bojom i obojiti jedan
metar crte. Zatim je opet trebao umaoditi kist u kantu te obojiti sljedeéi metar. To je trebao raditi sve dok ne
oboji crtu cijelom duljinom autoputa. U prvom satu Mujo je obojio 5 kilometara crte. U drugom satu je obojio
nesSto malo viSe od 2 kilometra, a u tre¢em satu samo 500 metara. Naljutio se Sef na njega pa ga zapita: ,Mujo,
kako to, prvi sat si skoro oborio svjetski rekord a treéi sat skoro da nisi ni radio?”“. A Mujo mu zacudeno
odgovori: ,,Znas ti Sefe koliko je sada kanta daleko?” ©

A sada zadatak! Znaci, Mujo je kantu s bojom ostavio na pocetku autoputa i svaki put kada bi obojio metar
crte vracao bi se do kante kako bi ponovno umocio kist. Mujo je pocetak prvog i kraj tre¢eg sata docekao
pored svoje kante. NapiSi program koji ¢e na osnovu ulaznih podataka izracunati koliko je Mujo propjesacio
metara tijekom ta tri sata rada u Hrvatskim cestama?

Ulaz

- cijelibrojP (0 = P = 1000), broj metara koje je Mujo obojio prvog sata;
— cijelibrojD (0 = D < 1000, D < P), broj metara koje je Mujo obojio drugog sata;

- cijelibrojT(0 = T < 1000, T < D ), broj metara koje je Mujo obojio treéeg sata.

Izlaz
— prirodan broj koji predstavlja broj metara iz uvjeta zadatka.
Primjeri
Ulaz Izlaz Objasnjenje
Primjer1 3 42
2
1
Primjer2 30 3660
20
10
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,f ) Drzavno natjecanje / Algoritmi (Basic/Pascal/C/C++)
- Osnovna skola (8. razred)
@) Mo

Zadatak: Warp

80 bodova

USS Enterprise-D je naiSao na ostatke jedne davno izumrle civilizacije. Posada broda se mjesecima mucila s
prevodenjem pronadenih pisanih ostataka. Na kraju su, zahvaljujuéi kapetanu Picardu i njegovim logickim
igrama s rijeima, otkrili da je specifican nacin sazimanja (kompresije) teksta odgovoran za probleme s
prevodenjem. Pitati Vas da prevedete ovaj jezik bi bilo pretesko, pa ste zato dobili suprotan zadatak: da prema
hipotezi kako saZimanje radi napiSete program za sazimanje zadanog teksta.

Jezik drevne civilizacije koristi 26 zamr3$enih simbola koji su za potrebe zadatka zamijenjeni malim slovima
engleske abecede. Tekst je prije saZimanja podijeljen na rijeci (nizove znakova) odvojene razmacima, ali saZeti
tekst ne sadrzi razmake. SaZimanje zapocinje nepromijenjenim prepisivanjem prve rijeci. Sljedece rijeci se
dodaju na kraj trenutno saZetog teksta tako da se pocetak nove rijeci (0 ili viSe znakova, moZe i cijela nova
rije¢) preklopi preko istih znakova na kraju kodiranog teksta. Na primjer, dodavanjem rijeci 'ananas' na
'‘banana’ moZiemo dobiti 'bananaananas' (preklapanje O znakova), 'bananananas' (1), 'banananas' (3) ili
'bananas' (5).

Medutim, rijeci se ne dodaju na kraj teksta redoslijedom kojim su zadane! Dodavanje se vrsi tako da se
odabere ona rije¢ koja omoguéava maksimalno preklapanje (preklapanje najveceg broja znakova). Ako ima
viSe rijeCi koje omogucavaju jednaku duljinu preklapanja, bira se najdulja rije¢. Ako i dalje odabir nije
jednoznacan, uzima se leksikografski najmanja rije¢ (ona koja bi se u rjecniku pojavila prije). Ako
nejednoznacnost jo$ nije rijeSena, to, naravno, ne utjeCe na rjeSenje (dvije identi¢ne rijeCi ¢e se uvijek
preklopiti jedna preko druge).

Osim Sto je ovim postupkom promijenjen redoslijed rijeci i izgubljene granice medu rijeCima, postoji varijanta
sazimanja koja uvodi joS jedan postupak. Ta varijanta, osim svih rijeCi izvornog teksta, u gore opisanom
postupku odabira razmatra i obrnute rijeci (rijeci dobivene ¢itanjem izvornih rijeci s desna na lijevo). Naravno,
u zavrsni saZeti tekst ¢e se dodati ili izvorna rijec ili odgovarajuéa obrnuta rijec, ali ne obje.

Napisite program koji na temelju izvornog teksta (niza rijeci) i podatka koriste li se obrnute rijeci izvodi
saZimanje i ispisuje saZetu rijec.

Ulaz

— prirodan broj N (1 < N < 100), broj rijeci koje je potrebno saZeti;

— N rijeci (nizova malih slova engleske abecede) duljine izmedu 1 i 20 znakova (ukljucivo), svaka u
zasebnom retku ulaza;

— niz znakova "DA" ili "NE" (bez navodnika), koji oznacava koriste li se obrnute rijeci;

Izlaz

— prvired izlaza: prirodan broj — broj znakova u saZetoj poruci;
— drugi red izlaza: niz znakova — poruka saZeta prema tekstu zadatka;
Napomene:
— u test primjerima vrijednima 50% bodova, zadnji redak ulaza bit ée "NE" (obrnute rijeci se necée
koristiti);

— programeri u Pascalu trebaju koristiti tip podatka ,,ansistring” zbog ogranicenosti tipa ,,string”;

30d5



72
@) Mo

Primjeri

Primjer 1

Primjer 2

Primjer 3

Drzavno natjecanje / Algoritmi (Basic/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (8. razred)

Ulaz

2
banana
ananas
NE

8
anna
nannan
aana
aanna
annaa
aannan
aaana
naanan
NE

7

we

are

the

borg
resistance
is

futile

DA

Izlaz Objasnjenje

7

bananas S
Ovo je primjer iz teksta
zadatka.

26
annaanannanaannanaaanaanna

27
wecnatsiseraelitufborgehtis

40d5



,f ) Drzavno natjecanje / Algoritmi (Basic/Pascal/C/C++)
- Osnovna skola (8. razred)
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Zadatak: Hitori

80 bodova

Hitori je japanska mozgolomka koju moZemo pronaéi u mnogim dnevnim novinama. U ovoj igri za jednog
igraca, zadana je NxN ploca u Cijem je svakom polju upisana jedna znamenka.
Igrac treba obrisati neke znamenke s ploce tako da vrijedi:
1. Ne smiju se brisati znamenke u susjednim poljima. Susjedna polja su ona koja dijele zajednicki brid na
ploci (dakle, lijevo, desno, gore, dolje, ali ne ukoso).
2. Nakon brisanja, u svakom retku ploc¢e moraju biti sve preostale znamenke medusobno razlicite.
Takoder, u svakom stupcu ploce sve neobrisane znamenke moraju biti razliite.
3. Broj obrisanih znamenki mora biti $to je moguée manji.'

U ovom zadatku trebate napisati program koji rjeSava igru Hitori za zadanu plocu.

Ulaz

— prirodan broj N (2 = N < 6), dimenzija ploce;
— prikaz ploce: N redaka, u svakom po N znamenki odvojenih s po jednim razmakom.
Test podaci ¢e imati sljede¢a dodatna ogranicenja:
— U 30% test-podatka se rjeSenje dobije brisanjem 3 ili manje znamenki.
— utimiu dodatnih 30% test podataka se rjeSenje dobije brisanjem jedne ili nijedne znamenke u svakom
stupcu.

Izlaz

— potrebno je ispisati plo¢u nakon brisanja znamenki. Umjesto svake obrisane znamenke treba ispisati
znak *(zvjezdica). Test podaci ¢e biti takvi da se trazeno brisanje moze napraviti.

Primjeri
Ulaz Izlaz Objasnjenje

Primjer1 5 Nakon brisanja 5 znamenki ozna cenih zvjezdicom,
24231 *4231 u svakom retku i stupcu su svi  brojevi
84024 8*0*4 razli  citi.
29415 29415 Ovo je jedno mogu ¢e rjeSenje. P ostoji joS jedan
13893 1389* nacin na kojeg mozemo rijeSiti zadatak pomo ¢u 5
74628 7*628 brisanja, ali ga ne mozemo rijesSiti pomo éu 4 ili

manje brisanja.

Primjer2 4
g g % g 354215 Dovolina su samo 3 brisanja. Postoji jo§ 5
1593 193 nacina za rjeSavanje zadatka pomo ¢u 3 brisanja.
8617 86*7

1 Qriginalna igra ima nesto kompliciraniji 3. zahtjev.
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