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#include<stdio.h> ‘ :
int main()

CRADIONICE I’II(IGIIAMIIIANIA

printf(”Hellg World!”);

IA SREDNJE SKOLE

return 0;
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Creative Commons

[1 slobodno smijete:
®  dijeliti— umnozavati, distribuirati i javnosti priopéavati djelo
B remiksirati — preradivati djelo

[1 pod slijede¢im uvjetima:

B imenovanje. Morate priznati i oznaciti autorstvo djela na
nacin kako je specificirao autor ili davatelj licence (ali ne
nacin koji bi sugerirao da Vi ili VaSe koriStenje njegova djela
imate njegovu izravnu podrsku).

B nekomercijalno. Ovo djelo ne smijete koristiti u
komercijalne svrhe.

®  dijeli pod istim uvjetima. Ako ovo djelo izmijenite,
preoblikujete ili stvarate koriste¢i ga, preradu mozete
distribuirati samo pod licencom koja je ista ili slicha ovo;.

OXCASNOXS

U slu€aju daljnjeg koristenja ili distribuiranja morate drugima jasno dati do znanja licencne uvjete ovog
djela. Najbolji nacin da to ucinite je linkom na ovu internetsku stranicu.

Od svakog od gornjih uvjeta moguce je odstupiti, ako dobijete dopustenje nositelja autorskog prava.
NiSta u ovoj licenci ne naruSava ili ograniCava autorova moralna prava.

Tekst licence preuzet je s http://creativecommons.org/.
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Sadrzaj

Rjesenje zadataka sa skolskog natjecanja
2015.

m Joker (1-2. razred)

® Flash (1.-2.13.-4. razred)

® Piton (1.-2. razred)
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Zadatak: Joker

L] Popularna igra na srecu sastoji se od izvlaCenja 6 kuglica
iz bubnja na kojima su napisani razliCiti prirodni brojevi

izmedu 11 45.

L1 Dobitni joker broj se formira iz izvuCenih
brojeva tako da se istim redoslijedom
kojim su kuglice izvuCene zapiSu njihove
zadnje znamenke.

L1 Na primjer, ako su redom izvuceni brojevi
12, 35, 1, 2, 23 i 39, onda je joker broj
251239.

Serijski brojevi

Naziv dobitka

251239

l. vrsta

X51239

Il. vrsta

XX1239

ll. vrsta

XXX239

IV. vrsta

XXXX39

V. vrsta

XXXXXX

Nedobitan

L1 Dobitak listica raCcuna se tako sto se serijski broj napisan
na listiCu usporedi s izraCunatim joker brojem tako da se
prebroji koliko se zadnjih znamenki ova dva broja poklapa.
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Zadatak: Joker

ULAZNI PODACI:

L1 U prvom redu nalazi se toCno Sest razliCitih prirodnih
brojeva manijih ili jednakih 45 koji predstavljaju
brojeve na kuglicama izvuCenim iz bubnja.

U svakom od sljedeca tri reda ulaza nalazi se po
jedan niz od Sest znamenaka koji predstavlja
serijski broj listia. Serijski broj uvijek ima Sest
znamenaka te moze imati vodece nule.

IZLAZNI PODACI:

Serijski brojevi

Naziv dobitka

251239 l. vrsta
X51239 Il. vrsta
XX1239 lll. vrsta
XXX239 IV. vrsta
XXXX39 V. vrsta
XXXXXX Nedobitan

[1 U svaki od tri reda treba ispisati naziv dobitka za odgovarajuci serijski broj.

Vrijeme

ulaz ulaz ulaz

12 35 1 2 23 39 5 45 35 25 15 1 2 17 33 12 39 44
151239 555551 000022

251229 235551 001194

251339 555552 232294

izlaz izlaz izlaz

ITI. vrsta I. vrsta Nedobitan
Nedobitan ITI. vrsta V. vrsta

V. vrsta Nedobitan IV. vrsta

_ .




Zadatak: Flash

[ Flash memorija je vrsta elektroniCke memorije koja ne gubi informacije
nakon prekida napona. Mirko je nedavno patentirao i proizveo novu
vrstu jeftine memorije koju je nazvao MOR. MOR je jeftina u
proizvodniji, ali je slozenija za rukovanje zbog odredenih ogranicenja.

[l MOR memorija se sastoji od niza od M blokova, gdje se svaki blok
sastoji od tocno K bitova. Bitovi Bitovi Bitovi

1 2 3..K 1 2 3..K 1 2 3..K
[1 Kod MOR memorije nije uvijek moguce
postaviti pojedini bit na zeljenu vrijednost
vec su dopustene samo dvije operacije: EL Blok2 ... BlokM
B Pojedini bit mozemo postaviti na O te ova operacija traje 1 ms.
M Sve bitove u pojedinom bloku mozemo postaviti na 1 te ova operacija
traje 100 ms.
[1 Napisite program koji Ce za zadano pocetno i trazeno stanje memorije
pronaci najmanje vrijeme potrebno da se memorija iz poCetnog stanja
dovede u trazeno.
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Zadatak: Flash

ULAZNI PODACI:

L1 U prvom redu nalaze se dva prirodna broja, M i K (M, K < 20, M*K < 80)
odvojena razmakom - broj blokova i broj znakova bloka.

[1 U drugom redu nalazi se niz od to¢no M*(K+1)-1 znakova - poCetno stanje.

L1 U trecem redu nalazi se niz od tocno M*(K+1)-1 znakova - trazeno stanje.

B Pocetno i trazeno stanje memorije su nizovi znakova koji se sastoje od M
blokova medusobno odvojenih znakom ‘|’, a svaki blok se sastoji od to¢no K
znakova ‘0’ ili ‘1’ koje predstavljaju vrijednost odredenog bita u bloku.

IZLAZNI PODACI:
L1 Najmanje moguce vrileme u ms potrebno da se memorija postavi u trazeno

stanje.
ulaz ulaz ulaz
2 4 2 4 33
011011000 011011000 110011111
0000|0000 0000|0001 101)1111]1011
izlaz izlaz izlaz
105 202

3
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Zadatak: Piton

O

Piton je strukturirani programski jezik sintaksom slican popularnom

Pythonu koji ima samo dvije naredbe:

B Px gdje je x malo slovo engleske abecede: ova naredba ispisuje slovo x.

B Fk gdje je k prirodni broj maniji ili jednak od 20, zapisan bez vodecih nula: ova
naredba ponavlja tocno k puta blok naredbi koji slijedi.

Blokovi naredbi se specificiraju uvlaenjem naredbi, ali se koristi znak "'

(toCka) umjesto uobicajenih razmaka.

B Za nenegativni cijeli broj N definiramo N-uvuceni blok kao niz linija koji se sastoji od
jedne ili vise:
[0 Naredbi P uvucene s N tocaka.

[0 Naredbi F uvu€ene s N to¢aka nakon koje slijedi tocno jedan M-uvuceni blok gdje je M cijeli broj veci
od N.

Jedan blok moze sadrzavati proizvoljan broj P i F naredbi proizvoljnim
redoslijedom.

Nakon svake F naredbe slijedi blok koji mora biti viSe uvucen nego
sama naredba.

Prva linija ne sadrzi toCku).
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Zadatak: Piton

NapiSite program koji ¢e, za zadani program u Pitonu, pronaci koliko
kojih malih slova zadani program ispisuje.

ULAZNI PODACI:
[J U prvom redu nalazi se broj (L < 100) linija zadanog programa.

[] Sljedecih L linija sadrzi niz od najvise 80 znakova — programski kod
programa.
B Dozvoljeni znakovi su toCke, mala slova engleske abecede, velika slova ‘F’ i ‘P’ te
znamenke ‘0’ do ‘9’

IZLAZNI PODACI:

[1 Potrebno je ispisati koliko se razliCitih malih slova pojavljuje u izlazu
zadanog programa. Slova trebaju biti ispisana abecednim
redosljedom.

B Za svako slovo x koje se pojavljuje u izlazu potrebno je ispisati jedan red oblika
'x k', gdje je k ukupan broj ispisivanja slova x u programu.
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Zadatak: Piton

ulaz

Px
F3
. .PX
. .PZ

izlaz

Nk K
L

FUTURA

ulaz




Rjesenje zadatka: Piton

Problem provjere sintaksne ispravnosti
racunalnog programa.

Za provjeru ispravnosti strukture racunalnog
programa uobicCajeno se koristi struktura
podataka stog (stack).

A stack of A stack of
cafeteria trays

shoe boxes

A stack
of pennies A stack of
neatly folded shirts
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Stog

pushw ﬁpop
L1 Struktura podataka kod koje se posljednii __f)
pohranjeni podatak prvi uzima u obradu E‘;
L1 Potrebne operacije:
W dodavanje (push) elemenata na vrh stoga (top)
W Dbrisanje (pop) elemenata s vrha stoga
® inicijalizacija praznog stoga
L1 Moze se realizirati poljem

¥ u jednodimenzionalno polje se dodaju ili briSu pojedine
stavke prema nacelu Last In First Out (LIFO).

W azurira se vrijednost varijable koja predstavlja vrh stoga.
L1 Inicijalizacija praznog stoga:
® postavljanje vrha na pocetnu vrijednost | yrh = -1;
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Dodavanje elementa na stog

MAXSTOG=5
vrh if (vrh < MAXSTOG-1) {
l vrh++;
polje[vrh] = element;
1 ¢4 }
-4 3
vrh = -1;
]/ 2 dodaj(5);
dodaj(2);
dodaj(7);
2 1 dodaj(-4);
dodaj(1);
5 0 dodaj(9);
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Skidanje elemenata sa stoga

TTEm if (vrh >= @) {
l podatak = polje[vrh];
vrh--;
1 4 }
-4 3
]/ 2 skini();
skini();
skini();
2 1 skini();
skini();
5 0 skini();

F"'“RA Radionice programiranja za srednje skole - 6. radionica



