20. veljace 2015.

Zupanijsko natjecanje / Osnovna $kola (7. razred)
Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
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Zupanijsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (7. razred)

Zadaci

U tablici mozete pogledati ogranic¢enja za zadatke:

Zadatak Bingo Papavski Memorija
Vrem(‘afl sk‘o 2 sekunde 2 sekunde 2 sekunde
ograniCenje
Broj bodova 40 70 90

Ukupno bodova 200
NAPOMENE:

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

® fvoje rjesenje testirat le se na siugbenim test primjerima. U pravilu se prilikom evaluacije nece
gledati tvoj izvorni kod veé samo njegova izvrsna (.exe) vergiay

® ko se pri igvrsavanju programa na nekom test podatkn dogodi pogreska, tada taj podatak nosi 0
bodovay,

® patjecatelji koji adatke riesavaju u QuickBasicn i Small Basicn trebaju paziti na ulitavanje

ulaznib podataka. Ako je n adatku predvideno uiitavanje vise podataka u istom retku koji su
odyojeni razmakon, tada se oni ulitavaju jedan ispod drugog, s lijeva na desno u retku.

Npr.

oblik ulaza iz zadatka oblik ulaza iz zadatka oblik ulaza iz zadatka
10 6 4 12 4 N
Infokup .
AL
oblik ulaza za Basic-e oblik ulaza za Basic-e oblik ulaza za Basic-e
10 12 LR
6 4 ##.#
4 Infokup R
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Zupanijsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Bingo

40 bodova

Goran je poznat u svom razredu kao organizator Bingo zabava koje organizira svaki petak. Ovaj petak na
zabavu su dosla tri prijatelja: Ivan, Stjepan i Gustav.

Na pocetku igre svaki od Goranovih prijatelja dobije karticu s brojevima. Na svakoj kartici nalazi se N
uzastopnih brojeva. Zatim Goran uzima kutiju u kojoj se nalaze kuglice s napisanim brojevima. Nakon
§to ih dobro promijesa, on izvadi jednu od njih, procisti grlo 1 glasno procita broj. Nakon sto je broj
procitan, svaki Goranov prijatelj zaokruzi broj na kartici u slucaju da se na njegovoj kartici nalazi taj broj.
Za to vrijeme Goran vrati kuglicu natrag u kutiju i ponovo promijesa kuglice.

Nakon §to Goran procita M brojeva, on pregleda kartice svojih prijatelja te proglasi pobjednika. Pobjednik
je onaj prijatelj koji ima najvise zaokruzenih brojeva te on osvaja vje¢nu slavu. U slucaju da postoji vise
prijatelja koji imaju najvise zaokruzenih brojeva, vjecna slava je Goranova.

Pomozi Goranu odrediti ¢ija je vjecna slava.

ULAZNI PODACI

U prvom retku nalazi se prirodan broj N (1 = N = 10).

U drugom retku nalaze se tri prirodna broja I, S, G (1 = I, S, G = 10). Ti brojevi redom oznacuju najmanji
broj na Ivanovoj, Stjepanovoj i Gustavovoj kartici, tj. na Ivanovoj kartici nalaze se brojeviod I'do I + N -
1 (ukljuceno), na Stjepanovoj brojeviod S do S + N - 1, a na Gustavovoj od Gdo G + N - 1.

U tre¢em retku nalazi se prirodan broj M (1 = M = 20) iz teksta zadatka.
U sljede¢ih M redaka nalazi se po jedan prirodan broj a; (1 = a; = 20) koji oznacava broj na i-toj kuglici
koji je Goran procitao.

IZLAZNI PODACI

U jedini redak ispisi ime osobe koja dobiva vjec¢nu slavu, tj. jedno od sljede¢ih imena: Goran, Ivan, Stjepan
ili Gustav. Imena moraju biti ispisana na isti nacin kao sto su ovdje navedena.

BODOVANIJE

Sluzbeni test podaci za ovaj zadatak podijeljeni su u 8 grupa, a u svakoj su grupi dva test podatka. Svaka
grupa vrijedi 5 bodova, ali samo ako su oba test podatka iz te grupe to¢no rijesena. Inac¢e dobivas 0
bodova za tu grupu. Na ovaj nacin, kod koji npr. uvijek ispisuje “Goran” ne ostvaruje nikakve bodove.
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Zupanijsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)

Osnovna skola (7. razred)

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz ulaz
3 2 2
1 4 ¢ 352 1 35
5 2 7
1 4 1
4 2 2
o 3
4 5
5 5

1

10
izlaz izlaz izlaz
Stjepan Goran Ivan

Opis prvog test podatka: Ivan na svojoj kartici ima brojeve 1, 21 3. Stjepan ima brojeve 4, 51 6, a Gustav
ima brojeve 6, 7 i 8. Ivan je zaokruzio samo 1 broj, Stjepan 3 broja, a Gustav 1 broj. Stjepan ima najvise

zaokruzenih brojeva pa je vjec¢na slava njegova.

Opis drugog test podatka: Ivan na svojoj kartici ima brojeve 3 i 4. Stjepan ima brojeve 5 1 6, a Gustav

brojeve 2 1 3. Ivan je zaokruzio samo 1 broj, Stjepan nijedan broj nije zaokruzio, a Gustav je zaokruzio 1

broj. S obzirom da Ivan 1 Gustav imaju najvise i jednako zaokruzenih brojeva, vje¢na slava je Goranova.

30d6



Zupanijsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Papavski

70 bodova
Veé dugi niz godina djeci je vrlo draga zanimacija pricati papavskim jezikom. Pricati papavskim jezikom
nije tesko - u govoru se svaka rije¢ pretvori u odgovarajucu rije¢ papavskog jezika.

Rije¢ se pretvara u odgovarajucu rije¢ papavskog jezika tako da se u njoj nakon svakog samoglasnika (a4, e,
7, 0 ili #) ubace dva slova: malo slovo p 1 ponovno taj samoglasnik. Tako se npr. iz rijeci misao (mi-sa-o)
dobije odgovarajuca rije¢ papavskog jezika mipisapaopo (mipi-sapa-opo).

Za rije¢ kazemo da je papavska ako se moze dobiti pretvaranjem neke polazne rijeci u odgovarajucu rije¢
papavskog jezika. Primjeri nekih papavskih rije¢i su mipisapaopo, papa i papapapa koje se mogu dobiti
pretvaranjem polaznih rijeci misao, pa 1 papa.

Zadano je N rijeci, od kojih su neke papavske. Papavske rijeci vrati u polazne, a one koje to nisu pretvori u
papavske opisanim postupkom.

ULAZNI PODACI
U prvom retku nalazi se prirodan broj N (1 = N = 10), broj zadanih rijeci.
U i-tom od sljedec¢ih N redaka nalazi se rije¢ R,, niz malih slova engleske abecede duljine ne vece od 10.

IZLAZNI PODACI

U i-tom od N redaka ispisa: ako je rije¢ R; papavska, ispisi polaznu rije¢ od koje je nastala rije¢ R;, a inace
ispisi papavsku rije¢ dobivenu pretvaranjem rijeéi R; opisanim postupkom.

BODOVANIJE
U test primjerima vrijednim ukupno 30 bodova nijedna rije¢ nece biti papavska.

U test primjerima vrijednim ukupno 30 bodova sve ce rijeci biti papavske.

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz ulaz
1 2 4
misao papa papar
kapa salpa
napao
napaopo
izlaz izlaz izlaz
mipisapaopo pa par
ka sapalpapa
napapapaopo
nao

Opis treceg test podatka: Rijeci papar i napagpo su papavske jer se mogu dobiti pretvaranjem polaznih
rijeci par i nao u rijeci papavskog jezika. Preostale rijeci salpa i napao nisu papavske pa ih je potrebno

prebaciti u papavske sapalpapa i napapapaspo.
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Zupanijsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Memorija
90 bodova

Iva i Sandra igraju Memory. Na pocetku igre, Memory karte na stolu su rasporedene u R redaka i S stupaca
(ima ih ukupno R * S) i okrenute su poledinom prema gore tako da se ne vidi $to je na njima. Na svakoj

karti nacrtana je jedna slika, a cilj je pronaci parove karata na kojima se nalazi ista slika.

Potez najprije vuce Iva. U svakom potezu igrac okrece (otkriva) dvije karte sa stola po vlastitom izboru.
Ako se ispostavi da te dvije karte ¢ine par (ako je na njima ista slika), igra¢ ih uklanja i uzima sebi, a
sljedeci je potez ponovno njegov. Ako pak otkrivene karte nisu par, igrac ih okrece natrag, a sljedeci je
potez protivnikov. Dobar igra¢ pamti otkrivene slike da bi uspjesno pronalazio parove.

Napisi program koji prati karte koje Iva i Sandra okrecu i na osnovi tih podataka ispisuje sljedece:
1. sve parove, tj. slike koje je Iva osvojila (uklonila i uzela sebi),
2. sve parove, tj. slike koje je Sandra osvojila,
3. broj karata koje jos nisu uklonjene, a barem dvaput su otkrivene,
4

broj parova koji jos nisu uklonjeni, a iz dosadasnjih se poteza mozZe zakljuciti gdje se nalaze
(dobar igra¢ moze ih odmah osvojiti).

Svaki redak zasebno se boduje, ako je tocan i na svojemu mjestu. Od 10 bodova koliko nosi svaki test
podatak, prvi redak nosi 2 boda, drugi 2 boda, tre¢i 3 boda i cetvrti 3 boda.

ULAZNI PODACI

U prvom retku nalaze se prirodni brojevi R1S (1 = R, S < 6) iz teksta zadatka.
U drugom retku nalazi se prirodan broj P (1 = P =< 25), broj dosadasnjih poteza.
U svakom od sljedecih P redaka nalazi se opis poteza u sljedec¢em obliku:
e R1 S1 slikal R2 S2 slika2
To znaci da je u doticnom potezu igra¢ okrenuo:
e kartu u retku R11 stupcu S1, na njoj otkrivsi slikul,
e kartu u retku R2 i stupcu S2, na njoj otkrivsi sliku2.
slikal i slika2 su rijeci sastavljene od 2-10 malih slova engleske abecede koje opisuju §to je na slici.

Napomena. Ulazni podaci ispravno ¢e opisati igru. Dakle, svaka slika javlja se na tocno dvjema kartama
(koje ¢e mozda biti otkrivene, a mozda i neée), umnozak R * S je paran (jer karte dolaze u parovima), dvije
karte otkrivene u istom potezu nalaze se na razlicitim mjestima i nisu ve¢ uklonjene, na karti koja se
otkriva vise puta uvijek je ista slika, i tako dalje.

IZLAZNI PODACI

U Cetiri retka ispisi Cetiri trazena podatka iz teksta. Pritom u prvi redak ispisi samo osvojene slike,
odvojene razmakom, redom kojim su osvojene. Ako ih nema, ispisi 0. Isto vrijedi za drugi redak.
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Zupanijsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (7. razred)

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz

4

3 stablo 1 4 stablo
2 ptica 1 6 ptica

batman 2 superman
turboman 4 batman
batman 4 batman

2
4
4
turboman 1 4 superman
2
3

=)

turboman 4 turboman
4 superman 1 nepisman

R WNRE WERE OB
w s P W

izlaz izlaz
stablo ptica batman

0 turboman
0 1

1 1

Opis prvog test podatka: Iva je u prvom potezu osvojila par stabala pa je dobila pravo na novi potez i u
njemu osvojila par ptica. Na stolu su preostale karte na mjestima (1, 1) i (1, 5). One sigurno ¢ine par pa u
cetvrti redak ispisujemo 1.

Opis drugog test primjera: Poteze su redom vukle Iva, Sandra, Iva (osvaja batmane), Iva, Sandra (osvaja
turbomane), Sandra. U tre¢i redak ispisujemo 1 jer je karta (1, 4) otkrivena dvaput, a jo$ nije uklonjena. U
cetvrti redak ispisujemo 1 jer mozemo zakljuciti da se par supermana nalazi na (2, 2) i (1, 4).
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