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Sadržaj 

 Rješenje prethodnog izazova 

 Priprema za natjecanje 

 Igraonica 

 Kockice 

 RGB 

 Codingame (Programming is fun) 

 Onboarding 

 2-tjedni izazov (Temperature) 
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Prošli 2-tjedni izazov 

Dovršite prevodioc iz četvrtog zadatka tako da može prevoditi rečenice u oba smjera: s 

engleskog na Ubbi Dubbi, ali i s Ubbi Dubbi jezika na engleski jezik.  

ULAZNI PODACI: 

 Slovo e ili u koje određuje smjer prevođenja 

e = engleski  Ubbi Dubbi,  

u = Ubbi Dubbi  engleski 

 Niz slova (mala slova a-z i praznine) maksimalne duljine 200 znakova. 

IZLAZNI PODACI: 

 Niz slova preveden na Ubbi Dubbi ili engleski jezik, ovisno o prvom ulaznom 

podatku. 

 

PRIMJER: 
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ULAZ 

e 

hello to all 

 

 

IZLAZ 

hubellubo tubo uball 

 

ULAZ 

u 

ubi hubavube twubo 

hubands 

 

IZLAZ  

i have two hands 

 

ULAZ 

e 

do you speak english 

 

 

IZLAZ  

dubo yubou spubeak 

ubenglubish 

 

ULAZ 

u 

ubit ubis my 

lubangubuagube 

 

IZLAZ 

it is my language 

 



Rješenje prošlog 2-tjednog izazova 
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Algoritam 
Engleski->UbbiDubbi 

Rezultat 
izvođenja 

Početak

Kraj

rijec[i]=’\0'
DA

Ispiši ubba_rijec

NE

ubba_rijec = 

ubba_rijec + „ub” 

+ rijec[i]

rijec[i]=samoglasnik 

NE

i=i+1

DA i=0 ili (i>0 i rijec[i-1] 

!=samoglasnik)

i=0

ubba_rijec = 

ubba_rijec + „rijec[i]

DA

NE



Rješenje prošlog 2-tjednog izazova 
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Algoritam 
UbbiDubbi->Engleski 

Rezultat 
izvođenja 

Početak

Kraj

rijec[i]=’\0'
DA

Ispiši eng_rijec

NE

i=i+2

(rijec[i]=’u’ i 

rijec[i+1]=’b’)  i NIJE 

(rijec[i+2]=’u’ i 

rijec[i+3]=’b’)

NE

i=i+1

DA

i=0

eng_rijec = eng_rijec 

+ „rijec[i]

NE



Zajednički dio programa 

#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

int main() { 

   int  i = 0, j = 0, nasao = 0; 

   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') 

         eng2ubba(); 

      else 

         ubba2eng(); 

   } 

   system("pause"); 

   return 0; 

} 
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Engleski->UbbiDubbi 

void eng2ubba(){ 

   int  i = 0, j = 0; 

   char rijec[20 + 1], ubba_rijec[40 + 1]; 

   printf("Engleska rijec: "); 

   scanf(" %[^\n]", rijec); 

   while (rijec[i] != '\0'){ 

      if ((rijec[i] == 'a' || rijec[i] == 'e' || rijec[i] == 'i' || rijec[i] == 
'o' || rijec[i] == 'u') && ((i == 0) || (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 = j + 2; 

      } 

      ubba_rijec[j] = rijec[i]; 

      j++; 

      i++; 

   } 

   ubba_rijec[j] = '\0'; 

   printf("Ubba rijec: %s\n", ubba_rijec); 

} 

Radionice programiranja za srednje škole - 4. radionica 8 



UbbiDubbi-> Engleski 

void ubba2eng(){ 

   int  i = 0, j = 0; 

   char rijec[20 + 1], ubba_rijec[40 + 1]; 

   printf("Ubba-Dubba rijec: "); 

   scanf(" %[^\n]", rijec); 

   while (rijec[i] != '\0'){ 

      if (((rijec[i] == 'u') && (rijec[i + 1] == 'b')) && (!((rijec[i + 2] == 
'u') && (rijec[i + 3] == 'b')))){ 

         i = i + 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 
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Vlasnik igraonice svake subote u podne organizira nagradnu igru u kojoj prva 

osoba čije ime počinje sa slučajno izabranim slovom dobiva besplatno igranje 

ostatak dana. Ako postoji više osoba čije ime počinje zadanim slovom, biraju se 

sve osobe. Pomozite vlasniku i napišite program koji će izabrati prav(u/e) 

osob(u/e). 

ULAZNI PODACI: 

 jedno slovo S [A-Z] 

 prirodan broj N (0<N<101), broj osoba u igraonici; 

 u sljedećih N redaka se nalaze imena osoba, svako maksimalne duljine 20 

znakova. 

IZLAZNI PODACI: 

 imena izabranih osoba ili tekst „******” 
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ULAZ 

P 

3 

Ivo 

Pero 

Ana 

IZLAZ 

Pero 

ULAZ 

Z 

3 

Ana 

Bero 

Katica 

IZLAZ 

****** 

Vrijeme 

ULAZ 

V 

4 

Ana 

Bero 

Vedran 

Vinko 

IZLAZ 

Vedran 

Vinko 



 

Vrijeme 
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Vrijeme 



http://www.codingame.com/ 

 Igre za programere 
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http://www.codingame.com/ 

 Prijavite se pomoću Google ili Facebook 

računa (ili korisničkog imena/lozinke) 
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http://www.codingame.com/ 

 Igrate sami ili u timu… 
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http://www.codingame.com/ 

 Birate programski jezik po želji (dostupno je 

više od 20 programskih jezika)… 
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http://www.codingame.com/ 
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http://www.codingame.com/ 

 Zadaci se rješavaju ispisom određenih 

vrijednosti na standardni izlaz (printf) 

 Podaci se dobivaju sa standardnog ulaza 

(scanf) 

 Program se najčešće vrti u petlji 
 Svaki prolaz kroz petlju predstavlja jedan krug igre 

 Nakon što uspješno riješite zadatak dobivate 

bodove 
 Vaši programi ostaju sačuvani na serveru 
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Codingame zadatak: Onboarding 

 Ova igra je vodič za početnike 
 Nalazite se u svemirskom brodu naoružanom 

laserom.  

 Trebate obraniti planet od insektoidnih 

vanzemaljskih napadača.  

 Da biste uspješno riješili ovaj zadatak, trebate 

znati pronaći najmanji broj u nizu vrijednosti. 
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Vrijeme 



Codingame zadatak: Onboarding 

 U svakom krugu igre na standardnom 

ulazu su dostupne sljedeće informacije: 

 Ukupan broj neprijatelja (cijeli broj) 

 Za svakog neprijatelja dva podatka: 

 Njegovo ime (niz od 50 znakova) 

 Udaljenost neprijatelja od vas (cijeli broj) 

 Na neprijatelja pucate tako da na standardni 

izlaz ispišete njegovo ime 

 U sljedećem krugu neprijatelji se pomiču, a 

vama su na standardnom ulazu dostupne 

nove informacije o poziciji neprijatelja. 
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Onboarding: kostur rješenja 

#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; i < count; i++) { 
         scanf(" %s%d", enemy, &dist);  
         fgetc(stdin);         
      } 
      // Akciju odrađujete pomoću funkcije printf(). NE ZABORAVITE \n!        
      // Za debuggiranje: fprintf(stderr, "Poruka...\n");           
      printf("HotDroid\n");  
      // Ime najbližeg neprijateljskog broda (HotDroid je samo primjer!)     
   } 
} 
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Codingame: Temperatures 
http://www.codingame.com/ide/7660576178af82d41e26a75fac2484e5153c88 

Trebate analizirati zapis o temperaturama i pronaći temperaturu koja je najbliža nuli. 

ULAZNI PODACI: 

 N (cijeli broj) broj (broj temperatura) 0 ≤ N < 10000 

 Niz znakova koji sadrži N temperatura (prikazanih cijelim brojevima u intervalu 

između -273 i 5526). 

IZLAZNI PODACI: 

 0 (nula), ako nije ponuđena niti jedna temperatura. 

 U suprotnom treba prikazati temperaturu najbližu nuli. Ako su dva broja jednako 

udaljena od nule, a imaju iste predznake, bliža je pozitivna temperatura. 

2-tjedni izazov 
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ULAZ 

5 

"1 -2 -8 4 5" 

 

IZLAZ 

1 

 

ULAZ 

10  

"-5 -4 -2 12 -40 4 2 18 11 5" 

 

IZLAZ  

2 

 

ULAZ 

0 

"" 

 

IZLAZ  

0 

 

ULAZ 

1 

"-2573" 

 

IZLAZ 

-2573 

 

ULAZ 

1 

"125" 
 

IZLAZ 

125 

 


