INFORMATICKI KLUB

#include<stdio.h> c
int main()

CRADIONICE PIIOGIIAMIHANIA

printf(”Hellg World!”);
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return 0;
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Tekst licence preuzet je s http://creativecommons.org/.
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Sadrzaj

Rjesenje prethodnog izazova

Priprema za natjecanje

graonica

Kockice

RGB

Codingame (Programming is fun)
Onboarding

2-tjedni izazov (Temperature)
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Prosli 2-tjedni izazov

Dovrsite prevodioc iz Cetvrtog zadatka tako da moze prevoditi reCenice u oba smjera: s
engleskog na Ubbi Dubbi, ali i s Ubbi Dubbi jezika na engleski jezik.

ULAZNI PODACI:
[1  Slovo e ili u koje odreduje smjer prevodenja

e = engleski ¥ Ubbi Dubbi,

u = Ubbi Dubbi ¥ engleski
[1  Niz slova (mala slova a-z i praznine) maksimalne duljine 200 znakova.
IZLAZNI PODACI:
[1  Niz slova preveden na Ubbi Dubbi ili engleski jezik, ovisno o prvom ulaznom

podatku.

ULAZ ULAZ ULAZ ULAZ

e u e u

hello to all ubi hubavube twubo do you speak english ubit ubis my
hubands lubangubuagube

IZLAZ IZLAZ IZLAZ IZLAZ

hubellubo tubo uball I have two hands dubo yubou spubeak itis my language

ubenglubish
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Rjesenje proslog 2-tjednog izazova

C Poc“iftak )
Algoritam | > o
Engleski->UbbiDubbi

DA
rijec[i]="\0'

NE
DA 42 ili fish i riacli ubba_rijec =
oot
Rezultat NE
1 3 ubba_rijec =
L ZVOde n J d ubba_rijec + ,rijec]i]
N
i=i+1

Ispisi ubba_rijec
N2

Ok

j jenj i x za prekid: e
gleska rijec: ubbi
ba rijec: ububbubi
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Rjesenje proslog 2-tjednog izazova

Pocetak
Algoritam | E> ‘ I )

i=0

UbbiDubbi->Engleski

DA

rijec[i]="\0'

(rijec[i]="'u’ i
rijec[i+1]='b’) i NIJ
(rijec[i+2]="u’ i
rijec[i+3]="b’

i=i+2

Rezultat
izvodenja

eng_rijec = eng_rijec
+ Jrijeci]
V)
IspiSi eng_rijec
'I"II"""' jenia ':: b x za prekid: u
c: ubb

i=i+1

& ( Ki/aj )
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Zajednicki dio programa

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main() {
int 1 =0, j =0, nasao = 9;
char izbor, ub[] = "ub", rijec[20 + 1], ubba_rijec[40 + 1];
while (1)
printf("\nSmjer prevodjenja [e/u] ili x za prekid: ");
scanf(" %c", &izbor);

if (izbor == "x"){
return 0;
}
if ((izbor != 'e') && (izbor != 'u')){
printf("Smjer prevodjenja mora biti e ili u!\n");
continue;
} )
if (izbor == 'e') x za prekid:
eng2ubba();
else Smjer prevodjen; Jfu] 111 x za prekid:
ubba2eng(); Ub r bubbubi

}
system("pause");
return 0;

}
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Engleski->UbbiDubbi

void eng2ubba(){
int i =0, j=20;
char rijec[20 + 1], ubba_rijec[40 + 1];
printf("Engleska rijec: ");
scanf(" %[~\n]", rijec);

while (rijec[i] != "\@'){
if ((rijec[i] == 'a' || rijec[i] == 'e' || rijec[i] == 'i' || rijec[i] ==
'o' || rijec[i] == 'u') && ((i == @) || (rijec[i - 1] != 'a' && rijec[i - 1] !=
'e' & rijec[i - 1] != 'i' && rijec[i - 1] != 'o' && rijec[i - 1] != 'u'))){

ubba_rijec[j] = 'u’;
ubba_rijec[j + 1] = 'b’;

J=3+2;
}
ubba_rijec[j] = rijec[i];
J++;
i++;

}
ubba_rijec[j] = "\@';
printf("Ubba rijec: %s\n", ubba rijec);

¥
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UbbiDubbi-> Engleski

void ubba2eng(){
int i =0, j=20;
char rijec[20 + 1], ubba_rijec[40 + 1];
printf("Ubba-Dubba rijec: ");
scanf(" %[~\n]", rijec);
while (rijec[i] != "\@'){
if (((rijec[i] == 'u') && (rijec[i + 1] == 'b")) && (!((rijec[i + 2] ==
‘u') & (rijec[i + 3] == 'b")))){
i=1+ 2;
}
else {
ubba_rijec[j] = rijec[i];
J++;

i++;

}
ubba_rijec[j] = '\0';
printf("Engleska rijec: %s\n", ubba rijec);
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Zadatak: Igraonica

Vlasnik igraonice svake subote u podne organizira nagradnu igru u kojoj prva
osoba Cije ime pocinje sa slucajno izabranim slovom dobiva besplatno igranje
ostatak dana. Ako postoji vise osoba Cije ime pocCinje zadanim slovom, biraju se

sve osobe. Pomozite vlasniku i napiSite program koji ¢e izabrati prav(u/e)
osob(u/e).

ULAZNI PODACI:

[l jedno slovo S [A-Z]

[l prirodan broj N (O<N<101), broj osoba u igraonici;

[1 u sljedec¢ih N redaka se nalaze imena osoba, svako maksimalne duljine 20

znakova.
IZLAZNI PODACI: Vrijeme
1 imena izabranih osoba ili tekst ,******”
ULAZ IZLAZ ULAZ IZLAZ ULAZ IZLAZ
P Pero Z FRXXXK V Vedran
3 3 4 Vinko
Ivo Ana Ana

Pero Bero 20 |
Katica Vedran
. adionice programiranja za sredriRYil® :



Zadatak: Kockice

50 bodova

Mirko je preko Skolskih praznika sa svojim prijateljima osmislio novu drustvenu igru koja ih jako zabavlja.

Pravila igre su jednostavna. Igra se igra tako da svaki igra€ baca pet kockica, a na svakoj kockici su napisane
vrijednosti od 1 do 6. Pobjednik igre je onaj igrac koji u kombinaciji od bacenih pet kockica ima najvise istih
kockica, odnosno najvise kockica s istom dobivenom vrijednoscu.

Mirku i njegovim prijateljima dosadilo je za svako bacanje brojati kockice, pa im treba program koji ¢e to raditi

za njih.
Ulaz
U prvom i jedinom retku nalazi se pet prirodnih brojeva k; (1 < k; £ 6), koji predstavljaju vrijednost i-te bacene
kockice.
%
Izlaz Vrijeme

U prvom i jedinom retku potrebno je ispisati jedan prirodan broj koji oznacava najveci broj kockica s istom
vrijednos¢u u bacenoj kombinaciji.

Test podaci

Test 1 Test 2 Test 3
Ulaz 12265 56413 655655



Zadatak: RGB

Zadatak

Petar je zaljubljenik u boje i $arenilo, a otkad je dobio racunalo sve vise ga zanima i racunalna
grafika. Danas se odlucio igrati s bojama zapisanim u RGB (Red Green Blue) formatu jer ga to
jako zabavlja. lgra se tako da svakom RGB zapisu boje koji dobije Zeli izjednaciti vrijednosti R

(crvene), G (zelene) i B (plave) nijanse, ali tako da doda ili oduzme Sto manje pojedine nijanse.

Ulazni podaci
U prvom retku se nalaze 3 cijela broja odvojena razmakom. Brojevi predstavljaju vrijednosti -
R,GiB(0=R, G, B=255).

Izlazni podaci

U prvii jedini redak treba ispisati jedan cijeli broj koji predstavlja ukupnu minimalnu
"koli¢inu" boje koju Petar mora dodati/oduzeti R, G i B vrijednostima tako da nakon
dodavanja/oduzimanja one imaju iste vrijednosti.

Test primjer 1 Test primjer 2 Test primjer 3
Ulaz Ulaz Ulaz
123 125 123 121 129 122 7 173 212
Izlaz Izlaz Izlaz
2 8 205

Objasnjenje prvog test primjera: Mora drugoj nijansi G (zelenoj) smanjiti vrijednost za 2 da
sve tri nijanse imaju istu vrijednost 123.

Objasnjenje drugog test primjera: prvoj nijansi mora povecati vrijednost za 1, a drugoj
umanjiti za 7.

Vrijeme




http://www.codingame.com/
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http://www.codingame.com/

Prijavite se pomocu Google ili Facebook
racuna (ili korisniCkog imena/lozinke)

Prepare for take-off.
20+ programming languages. 50,000+ players.

Sign Up with Log In with

=

Or

g f

------------------------------
; N
' Forgot your password?
: 0
______________________________
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Igrate sami ili u timu...
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join ultimate battles
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Birate programski jezik po zelji (dostupno je
vise od 20 programskih jezika)...

Programming languages

You'll be able to change it at any time by clicking on the

"Settings’ menu.

Select a programming language.

.J ¥Yo's Tavern - Chat Room — X

1T A CAMIWVI 1TIWWwW rll vvl SALTLIIL LAl I.’u WA T N4 IJ\J WIN I T 1L VAMIVIL TIWGA

22
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= Onboarding T Invite fri

DEBUG MODE Code editor (C)
#include <stdlib.h> OVdJe plsete programSKI kOd
#include <stdio.h>
#include <string.h>
Enemles In zone
2

01

Enemieskilled - ° int main()
-t {

Threat level

while (1) {

ONBOARDING
Your mission is simple: protect the cannon from the ships.

With each game turn, provide the name of the closest ship to destroy it and you're sure to win.
Opis problema ko
trebate rijesiti

It's your turn now!

(More information about the input/output protocol is available in the code editor)

Console output Testcases  QOvdje testirate vase rjesenje

Game information:

5 threats approaching fast ! : P

Threats withon vange: Ovo je standardni izlaz 4

zgfg:gii 2:; 01 o 02 Imminent danger
t d 60

HotDroid 60m

HotDroid 60m

Standard Output Stream:

> HotDroid

Surrounded o Bee's nest

Game information:
HotDroid has been targeted
Threats within range:

.) Yo's Tavern - Chat Room
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Zadaci se rjesavaju ispisom odredenih
vrijednosti na standardni izlaz (printf)

Podaci se dobivaju sa standardnog ulaza
(scanf)

Program se najcesce vrti u petlji

W Svaki prolaz kroz petlju predstavlja jedan krug igre
Nakon sto uspjesno rijesite zadatak dobivate
bodove

W Vasi programi ostaju sacuvani na serveru

Multiplayer

join ultimate battles

Single Player Puzzles g 2 e e

Drones

Home > Games > Puzzles

e E——————



Codingame zadatak: Onboarding

Ova igra je vodiC za pocCetnike
B Nalazite se u svemirskom brodu naoruzanom
laserom.

B Trebate obraniti planet od insektoidnih
vanzemaljskin napadaca.

Da biste uspjesno rijesili ovaj zadatak, trebate
znati pronaci najmanji broj u nizu vrijednosti.
Vrijeme

FUTURA



Codingame zadatak: Onboarding

U svakom krugu igre na standardnom
ulazu su dostupne sljedece informacije:
® Ukupan broj neprijatelja (cijeli broj)

W Za svakog neprijatelja dva podatka:

L1 Njegovo ime (niz od 50 znakova)
L1 Udaljenost neprijatelja od vas (cijeli broj)

¥ Na neprijatelja pucate tako da na standardni
izlaz ispiSete njegovo ime

U sljedecem krugu neprijatelji se pomicu, a

vama su na standardnom ulazu dostupne

nove informacije o poziciji neprijatelja.
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Onboarding: kostur rjeSenja

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main(){
int i, dist, count;
char enemy[50];
while (1) { // petlja kojom se upravlja igrom
scanf(" %d", &count);
fgetc(stdin);
for (i = 0; 1 < count; i++) {
scanf(" %s%d", enemy, &dist);
fgetc(stdin);
}
// Akciju odradujete pomocu funkcije printf(). NE ZABORAVITE \n!
// Za debuggiranje: fprintf(stderr, "Poruka...\n");
printf("HotDroid\n");
// Ime najblizeg neprijateljskog broda (HotDroid je samo primjer!)
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2-tjedni 1zazov

Codingame: Temperatures
http://www.codingame.com/ide/7660576178af82d41e26a75fac2484e5153c88
Trebate analizirati zapis o temperaturama i pronaci temperaturu koja je najbliza nuli.
ULAZNI PODACI:

[1 N (cijeli broj) broj (broj temperatura) 0 < N < 10000

[l Niz znakova koji sadrzi N temperatura (prikazanih cijelim brojevima u intervalu
izmedu -273 1 5526).

IZLAZNI PODACI:
[1 0 (nula), ako nije ponudena niti jedna temperatura.

[1 U suprotnom treba prikazati temperaturu najblizu nuli. Ako su dva broja jednako
udaljena od nule, a imaju iste predznake, bliza je pozitivha temperatura.

ULAZ ULAZ ULAZ ULAZ ULAZ
5 10 0 1 1
"1-2-845" "-5-4-212-404218 11 5" m "-2573" "125"
IZLAZ IZLAZ IZLAZ IZLAZ IZLAZ
1 2 0 -2573 125
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