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Sadržaj 

 Rješenje zadataka sa školskog natjecanja 

2015. 

 Joker (1-2. razred) 

 Flash (1.-2. i 3.-4. razred) 

 Piton (1.-2. razred) 
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 Popularna igra na sreću sastoji se od izvlačenja 6 kuglica 

iz bubnja na kojima su napisani različiti prirodni brojevi 

između 1 i 45.  

 Dobitni joker broj se formira iz izvučenih  

brojeva tako da se istim redoslijedom  

kojim su kuglice izvučene zapišu njihove  

zadnje znamenke.  

 Na primjer, ako su redom izvučeni brojevi  

12, 35, 1, 2, 23 i 39, onda je joker broj  

251239. 

 Dobitak listića računa se tako što se serijski broj napisan 

na listiću usporedi s izračunatim joker brojem tako da se 

prebroji koliko se zadnjih znamenki ova dva broja poklapa. 

 

 

 

Zadatak: Joker 
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ULAZNI PODACI: 

 U prvom redu nalazi se točno šest različitih prirodnih  

brojeva manjih ili jednakih 45 koji predstavljaju  

brojeve na kuglicama izvučenim iz bubnja. 

 U svakom od sljedeća tri reda ulaza nalazi se po  

jedan niz od šest znamenaka koji predstavlja  

serijski broj listića. Serijski broj uvijek ima šest  

znamenaka te može imati vodeće nule. 

IZLAZNI PODACI: 

 U svaki od tri reda treba ispisati naziv dobitka za odgovarajući serijski broj. 

 

 
Vrijeme 

Zadatak: Joker 
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 Flash memorija je vrsta elektroničke 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 

proizvodnji, ali je složenija za rukovanje zbog određenih ograničenja.  

 MOR memorija se sastoji od niza od M blokova, gdje se svaki blok 

sastoji od točno K bitova.  

 Kod MOR memorije nije uvijek moguće  

postaviti pojedini bit na željenu vrijednost  

već su dopuštene samo dvije operacije: 

 Pojedini bit možemo postaviti na 0 te ova operacija traje 1 ms. 

 Sve bitove u pojedinom bloku možemo postaviti na 1 te ova operacija 

traje 100 ms. 

 Napišite program koji će za zadano početno i traženo stanje memorije 

pronaći najmanje vrijeme potrebno da se memorija iz početnog stanja 

dovede u traženo. 

 

Zadatak: Flash 
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Blok 1 Blok 2         ... Blok M

1     2     3 ... K
Bitovi

1     2     3 ... K
Bitovi

1     2     3 ... K
Bitovi



ULAZNI PODACI: 

 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. 

 U drugom redu nalazi se niz od točno M*(K+1)-1 znakova - početno stanje.  

 U trećem redu nalazi se niz od točno M*(K+1)-1 znakova - traženo stanje. 

 Početno i traženo stanje memorije su nizovi znakova koji se sastoje od M 

blokova međusobno odvojenih znakom ‘|’, a svaki blok se sastoji od točno K 

znakova ‘0’ ili ‘1’ koje predstavljaju vrijednost određenog bita u bloku. 

IZLAZNI PODACI: 

 Najmanje moguće vrijeme u ms potrebno da se memorija postavi u traženo 

stanje. 

 

 

Zadatak: Flash 
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 Piton je strukturirani programski jezik sintaksom sličan popularnom 

Pythonu koji ima samo dvije naredbe: 

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

 Fk gdje je k prirodni broj manji ili jednak od 20, zapisan bez vodećih nula: ova 

naredba ponavlja točno k puta blok naredbi koji slijedi. 

 Blokovi naredbi se specificiraju uvlačenjem naredbi, ali se koristi znak '.' 

(točka) umjesto uobičajenih razmaka.  

 Za nenegativni cijeli broj N definiramo N-uvučeni blok kao niz linija koji se sastoji od 

jedne ili više: 

 Naredbi P uvučene s N točaka. 

 Naredbi F uvučene s N točaka nakon koje slijedi točno jedan M-uvučeni blok gdje je M cijeli broj veći 

od N. 

 Jedan blok može sadržavati proizvoljan broj P i F naredbi proizvoljnim 

redoslijedom.  

 Nakon svake F naredbe slijedi blok koji mora biti više uvučen nego 

sama naredba. 

 Prva linija ne sadrži točku). 

Zadatak: Piton 
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Napišite program koji će, za zadani program u Pitonu, pronaći koliko 

kojih malih slova zadani program ispisuje. 

ULAZNI PODACI: 

 U prvom redu nalazi se broj (L ≤ 100) linija zadanog programa. 

 Sljedećih L linija sadrži niz od najviše 80 znakova – programski kod 

programa. 

 Dozvoljeni znakovi su točke, mala slova engleske abecede, velika slova ‘F’ i ‘P’ te 

znamenke ‘0’ do ‘9’.  

IZLAZNI PODACI: 

 Potrebno je ispisati koliko se različitih malih slova pojavljuje u izlazu 

zadanog programa. Slova trebaju biti ispisana abecednim 

redosljedom. 

 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. 

Zadatak: Piton 
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Vrijeme 



Zadatak: Piton 
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Vrijeme 



Rješenje zadatka: Piton 

 Problem provjere sintaksne ispravnosti 

računalnog programa. 

 Za provjeru ispravnosti strukture računalnog 

programa uobičajeno se koristi struktura 

podataka stog (stack). 
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Stog 

 Struktura podataka kod koje se posljednji  

pohranjeni podatak prvi uzima u obradu 

 Potrebne operacije: 

 dodavanje (push) elemenata na vrh stoga (top) 

 brisanje (pop) elemenata s vrha stoga 

 inicijalizacija praznog stoga 

 Može se realizirati poljem 

 u jednodimenzionalno polje se dodaju ili brišu pojedine 

stavke prema načelu Last In First Out (LIFO). 

 ažurira se vrijednost varijable koja predstavlja vrh stoga. 

 Inicijalizacija praznog stoga: 

 postavljanje vrha na početnu vrijednost 
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vrh = -1; 

push pop 



Dodavanje elementa na stog 
MAXSTOG=5 
vrh  if (vrh < MAXSTOG-1) { 

  vrh++; 
  polje[vrh] = element; 
} 

 dodaj(5);  
 dodaj(2); 
 dodaj(7); 
 dodaj(-4); 
 dodaj(1); 
 dodaj(9); 5 

2 

7 

-4 

1 

 vrh = -1; 
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Skidanje elemenata sa stoga 

MAXSTOG=5 

vrh  if (vrh >= 0) {  
   podatak = polje[vrh]; 
   vrh--; 
} 

 skini(); 
 skini(); 
 skini(); 
 skini(); 
 skini(); 
 skini(); 
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7 

-4 

1 
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