Osnovi programiranja
V termin
28.12.2017.

1. Napisati program u kome se najpre unose ime tekstualne datoteke sa podacima o trakama i ime izlazne datoteke. Definisati

strukturu traka koja sadrzi sledece podatke:

* Bojatrake (jednarec - “CRVENA”, “ZELENA”, “PLAVA” i “ZUTA” sigurno mogu biti samo date vrednosti),
*  Duzina trake (realan broj u centimetrima)

Napisati sledece funkcije:

a)

b)

c)

d)

Funkciju unosTraka koja iz datoteke datog naziva Cita podatke o trakama sve dok ne dode do kraja datoteke i podatke
smesta u niz traka i vraca ceo broj koji predstavlja broj ucitanih traka. U datoteci se u svakom redu nalaze boja trakel,
duzina trakel, broja trake2, duzina trake2...

Funkciju ispisTraka koja u dati fajl ispisuje SVE podatke o trakama koje se nalaze u nizu traka date duZine tako da su
podaci o jednoj traci napisani u jednom redu, o drugoj u drugom redu itd. Jedan od argumenata funkcije je i fajl (nije naziv
datoteke) u koji se upisuju podaci.

Funkciju duzinaT koja za dati niz traka date duZine i datu boju vra¢a ukupnu duZinu trake date boje. (Dva stringa su
jednaka ukoliko su im svi karakteri jednaki.)

Funkciju formBoju koja na osnovu dve date boje formira novu boju kao bojal-boja2.

Kruzna meta se pravi od traka, postavljanjem trake jedne boje po obimu svake kruznice (zanemaruje se Sirina trake, trake
mogu da se nastavljaju, obim kruZnice je 2rm). Poluprecnik prve kruznice je 10cm, a svaka naredna kruznica ima
poluprecnik za 10% vedi od prethodnog. Boje se postavljaju sledeé¢im redosledom: CRVENA, ZELENA, PLAVA, ZUTA , pa
ponovo istim redosledom. Sa formiranjem mete se staje kada nije moguce napraviti sledecu kruznicu. Napisati funkciju
brojK koja na osnovi niza traka date duzine odreduje koliko kruznica moze da se formira.

U glavnom delu programa ucitati nazive ulazne i izlazne datoteke, zatim formirati niz od traka koje se nalaze u ulaznoj datoteci

koristedi funkciju unosTraka i ispisuje ga u izlazni fajl koristeéi funkciju ispisTraka. Zatim:

koristeci funkciju duzinaT u izlazni fajl za svaku boju odStampati njenu duzinu, ispod veé odStampanog niza u formatu:

bojal duzinal

boja2 duzina2

koristedi funkciju formBoju formirati novu boju od boja CRVENA i PLAVA i odStampati je u izlazni fajl ispod ve¢ navedenog.
Koristeci funkciju brojK odrediti koliko kruznica se moZe formirati na meti. OdStampati dati broj ispod ve¢ ispisanog u fajlu.

Napisati program koji:
dobija ime tekstualne datoteke sa podacima o kartama (ime kupca, tip karata (broj 1, 2, 3), i broj kupljenih karata) i to po
jedan podatak u jednom redu. Definisati strukturu karte koja sadrZi navedene podatke. Arsenal fest traje tri dana, karta tipa

1 predstavlja ulaznicu za prvo vece i kosta 900din, karta tipa 2 predstavlja ulaznicu za drugo vece i kosta 700din i karta tipa 3

za trece vece i kosta 500din. Program treba da sadrzi funkciju Kupac koja za zadato ime kupca odreduje koliko je ukupno

novca taj kupac potrosio. Organizatori Arsenal festa Zele da naprave niz kupaca, gde ¢e za svakog kupca u okviru strukture
kupac Cuvati njegovo ime i ukupan potrosen novac. U ulaznoj datoteci jedan kupac moze da se javi vise puta a u nizu kupaca
samo jednom. Stampati dobijeni niz kupaca.

Napisati program u kome se najpre unose ime tekstualne datoteke sa podacima o igra¢ima i ime izlazne datoteke. Definisati
strukturu igrac koja sadrZi sledece podatke:
* Imeigraca (jedna rec),
* IDigraca (ceo broj),
* lzabrani broj (ceo broj)

Napisati sledece funkcije:



f)

g)

h)

)

Funkciju unoslgraca koja iz datoteke datog naziva Cita podatke o igraima sve dok ne dode do kraja datoteke i podatke
smesta u niz igraca i vraéa ceo broj koji predstavlja broj ucitanih igraca. U datoteci se u svakom redu nalaze imel, izabran
broj1, ime2, izabran broj2... ID igraca se ne nalazi u datoteci vec¢ se dodeljuje na osnovu rednog broja ucitanog igraca.
Funkciju ispislgraca koja u dati fajl ispisuje SVE podatke o igraima koji se nalaze u nizu date duZine tako da su podaci o
jednom igracu napisani u jednom redu, o drugom u drugom redu itd. Jedan od argumenata funkcije je i fajl (nije naziv
datoteke) u koji se upisuju podaci.

Funkciju izbaciNajmaniji koja niz igraca date duZine transformise tako Sto iz njega izbacuje sve one igrace ciji je izabrani
broj najmaniji od svih izabranih brojeva i vrac¢a broj igraca transformisanog niza.

Funkciju formRunda koja na osnovi niza igraca date duZine formira nov niz igraca koji prelaze u slede¢u rundu i vraca broj
igraca koji su presli u novu rundu. Igrac¢ prelazi u novu rundu ako je njegov izabrani broj jedinstven.

Funkciju najduzelme koja na osnovi niza igraca date duzine vraca ID igraca Cije je ime najduze (ukoliko ima viSe imena

iste duzine vratiti ID prvog igraca koji ima ime najvece duzine).

U glavnom delu programa ucitati nazive ulazne i izlazne datoteke, zatim formirati niz od igraca koji se nalaze u ulaznoj datoteci

koristedi funkciju unoslgraca i ispisuje ga u izlazni fajl koristeéi funkciju ispislgraca. Zatim:

koristedi funkciju najduzelme na standardni izlaz odStampati podatke o igracu koji ima najduze ime u datom nizu.
transformise formiran niz koristeci funkciju izbaciNajmaniji i ispisuje ga koristeci funkciju ispislgraca u istu izlaznu datoteku

ispod vec ispisanog pocetnog niza.

na osnovu transformisanog niza igraca formirati niz igraca koji prelaze u novu rundu koristeéi funkciju formRunda i ispisati ga

koristedi funkciju ispislgraca u istu izlaznu datoteku ispod ve¢ ispisanih nizova.

Na osnovu zadatka u izlaznoj datoteci ¢e se nalaziti tri ispisana niza, njihove ispise OBAVEZNO razdvojiti tako Sto ¢ete u jednom

redu ispisati samo




