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Problem 1.
Imena

Problem 1. Imena
Grupa studenata psihologije dobila je zadatak da istra�i uticaj imena na popularnost

uqenika u osnovnoj xkoli. Posmatraju�i grupu osnovaca otkrili su nekoliko naqina na koji
osnovci raqunaju sliqnost sa svojom simpatijom koji se zasnivaju na brojaǌu slova u svojim
i imenima svojih drugara. Tako�e su primetili da se imena nekih uqenika mnogo qex�e
nalaze u ovim igricama od drugih. Nakon dugotrajne debate odluqili su da je razlog za
ovu popularnost odre�enih uqenika raznovrsnost ǌihovih imena, odnosno broj razliqitih
slova u imenima uqenika. Pomozite im da provere ovu pretpostavku tako xto �ete napisati
program koji raquna ove brojeve.

Ulaz. (Ulazni podaci se uqitavaju iz datoteke imena.in.) U prvom redu nalazi se broj n
(1 6 n 6 1000) i on predstavǉa broj uqenika. U svakom od slede�ih n redova nalaze se ime
i prezime po jednog uqenika, bez razmaka izme�u imena i prezimena. Du�ine ovih nizova
znakova ne�e biti ve�e od 100.

Izlaz. (Izlazni podaci se ispisuju u datoteku imena.out.) U jednom redu izlaza ispisati
dva cela broja: prvi koji predstavǉa najve�i broj razliqitih slova u imenu i prezimenu
nekog uqenika, drugi koji predstavǉa broj uqenika qija imena sadr�e taj maksimalni broj
slova.

Napomena. Malo i veliko slovo ’a’ (a sliqno i ostali parovi veliko i odgovaraju�e malo
slovo) se smatraju istim slovom. Sva slova �e biti slova engleske abecede.

Primer 1.
imena.in imena.out
5
PetarPetrovic
MilanMilanovic
MilanMilankovic
JovanPetrovic
JovanJovanovic

11 1

Objaxǌeǌe. Ime JovanPetrovic ima najvixe razliqitih slova, 11, dok sva ostala imena
imaju maǌe slova.
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Problem 2. Puberaks
Proka Pronalazaq dugo je �iveo sam, ali se ovih dana konaqno o�enio! Odjednom mu je

proradio puberaks, te je sve obavio na brzinu, i jox br�e dobio n-oro divne deqice.
Proka smatra da je pravǉeǌe razlike me�u decom najboǉi naqin za ǌihovo odgajaǌe

(prema ǌegovom mixǉeǌu, to podstiqe zdravu konkurenciju). Jasno nam je da se ve�ina
roditeǉa ne�e slo�iti s ǌim, ali ne treba mu zameriti, ipak je on ve� zaxao u godine a
ovo je za ǌega sasvim novo iskustvo.

Evo, bax danas je prodao najnoviji pronalazak i odmah je izdvojio deo zara�enog novca
koji �e dati deci za 
eparac. No, kada je izbrojao izdvojene novqanice, primetio je da ih
ima upravo n (dakle, isto koliko i dece), kao i da su sve me�usobno razliqitih vrednosti.
Tada mu je pala na pamet slede�a ideja: odluqio je da svakom detetu taman da po jednu;
xtavixe, da bi napravio jox ve�u razliku me�u decom, odluqio je da ih podeli u dve grupe
takve da se prosek 
eparca u jednoj grupi xto vixe razlikuje od proseka 
eparca u drugoj
grupi. Upravo ovde vi uskaqete da pomognete Proki.

Ulaz. (Ulazni podaci se uqitavaju iz datoteke puberaks.in.) U prvom redu ulazne datoteke
nalazi se broj Prokine dece, xto je ujedno i broj novqanica predvi�enih za 
eparac, n
(1 6 n 6 10.000 — Proka bax nije gubio vreme!). U idu�em redu nalazi se n prirodnih
brojeva u rasponu od 1 do 50.000.000, razdvojenih prazninom: to su vrednosti novqanica koje
je Proka izdvojio za 
eparac.

Izlaz. (Izlazni podaci se ispisuju u datoteku puberaks.out.) U prvi i jedini red izlazne
datoteke upisati razliku izme�u proseka 
eparca u prvoj i drugoj grupi, zaokru�enu na dve
decimale.

Primer 1.
puberaks.in puberaks.out
5
20 50 10 60 70

45.00

Objaxǌeǌe. Deca su podeǉena u dve grupe na slede�i naqin: dvoje dece qine jednu grupu,
troje dece qine drugu. Dvoje dece iz prve grupe dobijaju novqanice u vrednosti od 10 i
20 novqanih jedinica, dok deca iz druge grupe dobijaju tri preostale novqanice. Tada je
prosek 
eparca u prvoj grupi jednak 15, dok je prosek 
eparca u drugoj grupi jednak 60, te
razlika izme�u ova dva proseka iznosi 45. Mo�e se proveriti da se nikakvom drugaqijom
podelom ne mo�e posti�i ve�a razlika.

Napomena. U svakoj grupi mora se nalaziti bar po jedno dete (tj., grupa se ne mo�e sasto-
jati od 0 dece).
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Problem 3. Pniz
Niz brojeva je palindromski, ako se qita isto i sa leve i sa desne strane. Na primer,

nizovi {1, 5, 1} i {10, 9, 9, 10} su palindromski, dok {1, 2, 3, 1} i {20, 2} nisu palindromski.
Na poqetku je dat niz prirodnih brojeva a du�ine n. U jednom koraku dozvoǉeno je

zameniti dva susedna broja ǌihovom sumom (obrisati dva susedna broja a[i] i a[i + 1] i na
ǌihovom mestu upisati a[i]+a[i+1]). Odrediti najve�u mogu�u du�inu palindromskog niza,
koji se mo�e dobiti primenom ove operacije proizvoǉan broj puta.

Ulaz. (Ulazni podaci se uqitavaju iz datoteke pniz.in.) U prvom redu se nalazi prirodan
broj n (1 6 n 6 100.000). U drugom redu se nalaze n prirodnih brojeva a[i] (1 6 a[i] 6 10.000),
koji predstavǉaju elemente niza a.

Izlaz. (Izlazni podaci se ispisuju u datoteku pniz.out.) U prvom i jedinom redu ispisati
jedan prirodan broj koji predstavǉa najve�u du�inu palindromskog niza koji se mo�e do-
biti od polaznog niza.

Primer 1.
pniz.in pniz.out
6
10 10 10 20 20 30

4

Objaxǌeǌe. Zamenimo prva dva broja i dobijamo niz {20, 10, 20, 20, 30}. Zatim meǌamo opet
prva dva broja i dobijamo palindromski niz {30, 20, 20, 30} du�ine qetiri.

Primer 2.
pniz.in pniz.out
5
1 2 3 4 5

1

Objaxǌeǌe. Jedini palindromski niz koji mo�emo dobiti je {15}.
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Problem 4. Roboti�
Roboti�WALL-E se nalazi na deponiji sme�a koja je prikazana u obliku matrice dimen-

zije n×m. Kako je jedna od karakteristika deponija neurednost, neka poǉa su nepodesna za
kretaǌe, tako da WALL-E ne mo�e prelaziti preko ǌih.

WALL-E -u je dosadno pa je rexio da se malo poigra. Naime, zadaje sebi niz d prirodnih
brojeva du�ine k koji oznaqavaju broj koraka. Roboti� mo�e sa poǉa u matrici da se kre�e
u qetiri pravca: gore, dole, levo i desno. U i-tom trenutku WALL-E mora da napravi d[i]
koraka u jednom od qetiri pravaca. Naravno, u toku tih d[i] koraka WALL-E ne sme pre�i
preko poǉa na kojima je zabraǌeno kretaǌe.

WALL-E -ja zanima na koliko razliqitih poǉa mo�e biti u k-tom trenutku ukoliko kre-
taǌe zapoqiǌe sa startnog poǉa (startX, startY ).

Ulaz. (Ulazni podaci se uqitavaju iz datoteke robotic.in.) U prvom redu nalaze se qetiri
prirodna broja n, m, startX i startY (1 6 n,m 6 200, 1 6 startX 6 n, 1 6 startY 6 m) koji
predstavǉaju dimenzije matrice i koordinate startnog poǉa. Narednih n redova sadr�e po
m brojeva 1 ili 0, koji opisuju poǉa matrice: 0 oznaqava da se preko poǉa mo�e pre�i, a 1
oznaqava poǉe na kome je zabraǌeno kretaǌe.

U (n + 2)-om redu se nalazi prirodni broj k (1 6 k 6 200) koji oznaqava du�inu niza d.
Naredni red sadr�i k prirodnih brojeva odvojenih po jednim znakom razmaka koji oznaqavaju
elemente niza d.

Izlaz. (Izlazni podaci se ispisuju u datoteku robotic.out.) U prvom i jedinom redu
ispisati jedan prirodan broj koji predstavǉa broj razliqitih poǉa na kojima WALL-E
mo�e da bude u k-tom trenutku.

Primer 1.
robotic.in robotic.out
3 3 1 1
0 1 0
0 0 0
0 0 0
3
1 2 1

3

Objaxǌeǌe. WALL-E mo�e zavrxiti na poǉima sa koordinatama (1, 3), (2, 2) i (3, 3). Nave-
dene krajǌe pozicije kao i putaǌe kojima dolazi do ǌih su prikazani na slici.
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Problem 5. Poǉane
�urica putuje vozom kroz Vojvodinu i u�iva razgledaju�i predivne poǉane. Tokom

putovaǌa on qesto (i ovaj put) fiksira polo�aj glave i razgleda, ne bi li bio siguran
da ne�e propustiti ni jedan metar prelepog prizora, kao i da �e svakom pokloniti isto
vremena. Iz tih razloga, polo�aj ǌegove glave ostaje fiksiran tokom putovaǌa. Poǉane su
oblika pravougaonika, sa stranicama paralelnim ili normalnim na prugu.

Radi lakxeg opisa, pretpostavi�emo da se pruga nalazi na x-osi, a poǉane u prvom kvad-
rantu koordinatnog sistema. Svaka poǉana je predstavǉena svojim doǌim-levim i gorǌim-
desnim temenom. �uricin pogled �emo predstaviti polupravom koja meǌa svoju poqetnu
taqku du� x-ose u pozitivnom smeru. Nagib poluprave na x-osu je izra�en u stepenima, a
ima vrednost α.

Nakon svog putovaǌa, �urica se zamislio i zapitao koji je najve�i broj poǉana koje je
on u nekom momentu posmatrao, tj. presekao pogledom. Poxto �ete vi dobiti opis poǉana i
ugao nagiba α, pomozite �urici i izraqunajte koji je najve�i broj poǉana u nekom momentu
koje je �urica presekao pogledom.

Ulaz. (Ulazni podaci se uqitavaju iz datoteke poljane.in.) U prvom redu nalaze se
prirodni brojevi n (1 6 n 6 100.000) i α (1 6 α 6 90), koji predstavǉaju broj poǉana i
ugao nagiba �uricinog pogleda u stepenima, redom. U narednih n redova su data po qetiri
prirodna broja x1, y1, x2, y2 (1 6 x1 < x2 6 100.000, 1 6 y1 < y2 6 100.000) koji oznaqavaju
doǌe-levo i gorǌe-desno teme poǉana, redom – u i-tom redu koordinate za i-tu poǉanu.

Izlaz. (Izlazni podaci se ispisuju u datoteku poljane.out.) U prvom i jedinom redu
ispisati jedan ceo broj koji predstavǉa najve�i broj poǉana koje je �urica u nekom momentu
video.

Primer 1.
poljane.in poljane.out
4 45
3 1 5 2
7 2 8 3
7 4 9 5
2 3 5 5

3

Objaxǌeǌe. Kada se �urica
bude nalazio na koordinati 4
x-ose, vide�e prve tri poǉane
date na ulazu. Poǉani pri-
pada i rub pravougaonika koji
je ograniqava. Dovoǉno je pos-
matrati samo jednu taqku, na
primer teme poǉane, da bi se
smatralo da pogled preseca po-
ǉanu. Primetimo da ni u jednom
trenutku ne mo�e videti sve qe-
tiri poǉane, budu�i da gorǌu
levu poǉanu (qetvrta u ulazu)
ne vidi ni iz jedne taqke sa ko-
ordinatom ve�om od 2, a doǌu
desnu (druga u ulazu) vidi tek
od taqke sa koordinatom 4.
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