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(/ Zupanijsko
M 1 /3 natjecanje

45 Infokup — 2012

L1 M je ravnatelj britanske tajne sluzbe MI6. Jedan od njegovih
zadataka je i pridruzivanje tajnih oznaka agentima ove sluzbe.
Oznaka agenta se sastoji od 4 znaka. Prvi znak je uvijek veliko slovo
engleske abecede, a sljedeca tri su znamenke. Agentima se oznake
pridruzuju redom pocevsi od oznake AOOO pa sve do oznake Z999
(AOO00-A999, BO00-B999,..,Z000-2999). Medutim, neke od tih oznaka
se viSe ne koriste te ih M mora preskociti i ne dodijeljivati. Naime, te
oznake su umirovljene jer su ih u davna vremena nosili neki od
najboljin agenata ove sluzbe (npr. oznaku BO0O7 je nosio James
Bond).

L1 Zbog nekoliko aktualnih svjetskih kriza, M je bio primoran zaposiliti
nove agente i svakom pridruziti svoju oznaku. Napisi program koji ce
Ispisivati broj novo zaposlenih agenata ako su poznate oznake
pridruzene prvom i zadnjem novo zaposlenom agentu te sve
umirovljene oznake.
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\(U Zupanijsko
M 2 /3 Y natjecanje
& Infokup — 2012

Ulaz

W oznaka prvog novo zaposlenog agenta u obliku
opisanom u zadatku;

W oznaka zadnjeg novo zaposlenog agenta u obliku
opisanom u zadatku;

® prirodan broj N (0O <N < 100), broj umirovljenih
oznaka;

® niz od N oznaka koje su umirovljene u slucajnom
poretku

W prirodan broj koji predstavlja broj novo zaposlenih
agenata
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Infokup — 2012

o Zupanijsko
M 3/3 ¥

Testni podaci

Test 1 Test 2 Test 3
Ulaz Bool C995 AB55
BOle Dlel D@55
1 3 5
Alee Alel AB56
Deez2 AB57
EGSe AB92
Blee
Eeol
Izlaz 10 106 2997
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Zupanijsko
Pjesma 1/3 @ N 2008

L1 Medu mladim informatiCarima je vrlo popularna igra
vjestine, mudrosti i strpljenja poznata pod nazivom "pogodi
pjesmu”. Voditelj igre pusti pjesmu tako da je svi igraci
¢uju, a cilj igraca je Sto prije odrediti naslov pjesme.

L1 Mirko mozda bas i nije neki informaticCar, ali u pogadanju
pjesama nema mu konkurencije. Mirko uvijek pogodi
pjesmu u trenutku u kojem je barem pola od ukupnog broja
rijeCi iz naslova pjesme izgovoreno u tekstu. Sve rijeCi u
naslovu pjesme Ce biti jedinstvene (to jest, niti jedna se
nece javljati dva ili viSe puta).

L1 Napisite program koji Ce za zadani naslov i tekst pjesme
odrediti nakon koje rijeCi u tekstu ¢e Mirko pogoditi naslov.

F“'"RA VI. Radionica programiranja - Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole



Zupanijsko
Pjesma 2/3 @ HSIN - 2008

[
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U prvom retku ulaza nalazi se prirodni broj N, 1 <N <
90, broj rijeCi u naslovu pjesme.

Svaki od sljedecin N redaka sadrzi po jednu rijecC iz
naslova pjesme.

U sljedecem retku nalazi se prirodni broj M, 1 <M <
10 000, broj rijecCi u tekstu pjesme.

Svaki od sljedecinh M redaka sadrzi po jednu rijeC iz
teksta pjesme.

Sve rijeCi u naslovu i tekstu mogu sadrzavati iskljucCivo
mala slova engleske abecede, a niti jedna rijeC necCe
biti dulja od 15 znakova.
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Zupanijsko

Pjesma 3/3 nacanie

Testni podaci

ULAZ IZLAZ
3 4
sedam moj
patuljaka mali
7 crveni
sedam 11
dana ja
sedam vozim
noci bicikl
sedam crvene
gladnih boje
godina ali
je
izlaz moj
moj
6 samo
moj
izlaz
8
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Kvadrat 1/3 A o z0u

Marica voli crtati geometrijske likove na
racunalu. Medutim, dosadili su joj svi
programi za crtanje, pa je odlucila koristiti
programe za obradu teksta.

Odlucila je uz pomod znakova ™' nacrtati
kvadrat, koji je zarotiran za 45 stupnjeva,
kao na slicl:
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\ natjecanije

Kvadrat 2/3 A ok 20m

S obzirom da joj je cijeli svijet programa za
obradu teksta nepoznat, potrebna joj je
pomod. Napisite program koji e Marici
Jiscrtati” zadani kvadrat u tekstualnom
obliku. Marica de zadati broj N, koji
oznacava duljinu dijagonale kvadrata.

Vas zadatak je iscrtati zadani kvadrat uz
pomoc¢ znakova "*'.
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Kvadrat 3/3 A o z0u

Ulaz:

W U prvom retku se nalazi neparni broj N
(3 < a < 99) koji oznacCava duljinu dijagonale kvadrata.

1zlaz:

® U prvih N redaka je potrebno ispisati po N znakova
koji de ocrtavati zadani kvadrat. Prazan prostor
iscrtajte razmacima ' ', a podrucje kvadrata
Iscrtajte zvjezdicama *'.

T EST Test1 Test 2 Test 3

Ulaz

Izlaz
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