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ДЕСЕТО ДРЖАВНО
ТАКМИЧЕЊЕ ИЗ ПРОГРАМИРАЊА

ТЕКСТОВИ ЗАДАТАКА

НА СРПСКОМ JЕЗИКУ

Три задатка · 180 минута · 150 бодова укупно

ПРАВИЛА ТАКМИЧЕЊА
• Сваки задатак носи максимално 50 бодова.
• На почетку сваког задатка уносе се потребне улазне вредности.
• Сваки задатак има 5 излаза коjи се рачунаjу на основу улазних вредности унетих на
почетку.

• Сваки излаз у задатку носи 10 бодова ако jе тачан, 0 ако jе нетачан.
• Такмичари су обавезни да JАСНО назначе сваки излаз ознаком подзадатка (нпр.
1.1:, 1.2: итд.). Ако излаз ниjе jасно назначен такмичар добиjа 0 поена за таj излаз.

• Ако задатак престане да ради због грешке у било ком тренутку, такмичару се бодуjу
излази коjи су до тог тренутка видљиви на екрану.

• У случаjу истог броjа бодова, бољи пласман остваруjе такмичар коjи jе раниjе предао
задатак.

• Такмичење траjе 180 минута.

Београд, 2026.



Десето државно такмичење из програмирања АТУСС · ВИШЕР · 2026

ЗАДАТАК 1

Унети два петоцифрена броjа a и b (одвоjена размаком, у jедном реду). Претпоставка
jесте да су броjеви исправно унети, односно да ниjе потребно проверавати да ли су унети
броjеви заиста петоцифрени. Сваки подзадатак има тачно jедан ред излаза – jасно га
означити пре исписивања (нпр. 1.1:. . . ).

А Суме, производи и разлика

Исписати у jедном реду пет броjева: суму цифара броjа a, суму цифара броjа b, производ ци-
фара броjа a, производ цифара броjа b, и апсолутну вредност разлике суме цифара броjа a и
суме цифара броjа b (тим редоследом, одвоjене размацима).

Б Формирање новог броjа c

Формирати нови петоцифрени броj c тако што се свака цифра на позициjи i (i = 0 за цифру
jединица, i = 1 за цифру десетица, i = 2 за цифру стотица, i = 3 за цифру хиљада, i = 4 за цифру
десетхиљада) рачуна по формули:

c[i] = (a[i] + b[i] + i) mod 10

Исписати само броj c.

В Низ преброjавања цифара

Формирати низ d од 10 елемената тако да d[i] представља укупан броj поjављивања цифре
i у броjевима a, b и c заjедно. Исписати елементе низа d у jедном реду, одвоjене размацима
(тачно 10 броjева, од d[0] до d[9]).

Г Матрица mat – централни елемент

Формирати матрицу mat димензиjа 10×10 по следећим правилима:

• Први ред (ред 0) jе низ d.

• Сваки наредни ред i (за 1≤ i≤ 9) се добиjа од реда i−1 такошто се сви елементи претходног
реда ротираjу циклично улево за jедно место, а затим се сваком елементу дода вредност i
уз задржавање само цифре jединица резултата (тj. nmod 10).

Исписати само вредност централног елемента: mat[5][5].

Д Ротациjа матрице – елемент rot[2][8]

Формирати матрицу rot тако што се матрица mat ротира за 90° у смеру казаљке на сату.
Исписати само вредност елемента rot[2][8].
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Десето државно такмичење из програмирања АТУСС · ВИШЕР · 2026

ЗАДАТАК 2

Унети стринг s1 дужине 3·N (3 ≤ N ≤ 12) карактера, коjи се састоjи од малих и великих
слова енглеског алфабета и цифара. Претпоставка jесте да jе стринг исправно унет, од-
носно да ниjе потребно то проверавати. N ниjе посебно унет – треба га израчунати из
дужине стринга. Индекс 0 одговара прваком карактеру стринга (нпр.s1[0] jе prvi карак-
тер). Сваки подзадатак има тачно jедан ред излаза – jасно га означити пре исписивања
(нпр. 2.1:. . . ).

А Основна статистика и уређеност

У jедном реду исписати четири вредности (одвоjене размацима): броj великих слова, броj ма-
лих слова, броj цифара, и реч DA ако jе стринг уређен, у супротном NE. Уређеним се сматра
стринг у коjем не постоjе два узастопна карактера истог типа (типови: мало слово, велико
слово, цифра).

Б Три секвенце – два карактера

Од стринга s1 формирати 3 секвенце, сваку дужине N, тако да:

• sek1 садржи карактере са позициjа 0, 3, 6, 9, . . . (остатак 0 при дељењу са 3),

• sek2 садржи карактере са позициjа 1, 4, 7, 10, . . . (остатак 1 при дељењу са 3),

• sek3 садржи карактере са позициjа 2, 5, 8, 11, . . . (остатак 2 при дељењу са 3).

Исписати у jедном реду тачно два карактера одвоjена размаком: последњи карактер прве
секвенце и први карактер треће секвенце. Формат: sek1[N-1] sek3[0].

В Трансформациjа карактера – два карактера

У свакоj од три секвенце извршити следећу трансформациjу карактера:

• Mала слова померити циклично за 3 места унапред у енглеском алфабету (’a’→’d’,
’b’→’e’, . . . , ’w’→’z’, ’x’→’a’, ’y’→’b’, ’z’→’c’).

• Велика слова заменитиодговараjућиммалимсловима (’A’→’a’,’B’→’b’, . . . ,’Z’→’z’).

• Цифру заменити следећомцифромцикличнo (’0’→’1’,’1’→’2’, . . . ,’8’→’9’,’9’→’0’).

Трансформациjа се примењуjе независно на сваки карактер секвенце. Трансформисана се-
квенца добиjена од sek1 означава се са t1, од sek2 са t2, а од sek3 са t3. Исписати у jедном
реду тачно два карактера одвоjена размаком: t1[N-1] t3[0].

Г Спаjање и фреквенце карактера

Споjити трансформисане секвенце (редом: прва, друга, трећа) у jедан стринг s4. У jедном ре-
ду исписати четири вредности одвоjене размацима: карактер коjи се у s4 поjављуjе наjве-
ћи броj пута, таj броj поjављивања, карактер коjи се поjављуjе наjмањи броj пута, и таj броj
поjављивања. Разматраjу се само карактери коjи се у s4 поjављуjу барем jеданпут. Уколико
постоjи више таквих карактера, узети онаj са наjмањом ASCII вредношћу. Формат: max_kar
max_broj min_kar min_broj.
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Десето државно такмичење из програмирања АТУСС · ВИШЕР · 2026

Д Квадратна матрица и ротациjа – елементи mat[0][K-1] и rot[K-1][0]

Одредити K = ceil(sqrt(len(s4))) – димензиjу наjмање квадратне матрице mat у коjу
се s4 може уписати ред по ред (где len(s4) означава дужину стринга s4, а ceil и sqrt су
функциjе заокружавања навише и квадратног корена). Празна места попунити карактером
’@’. Затим формирати матрицу rot тако што се матрица mat ротира за 90° улево (у сме-
ру супротном казаљки на сату), по формули rot[i][j] = mat[j][K-1-i]. У jедном реду
исписати три вредности одвоjене размацима: вредност K, затим елемент mat[0][K-1], па
елемент rot[K-1][0]. Формат: K mat[0][K-1] rot[K-1][0].
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Десето државно такмичење из програмирања АТУСС · ВИШЕР · 2026

ЗАДАТАК 3

Пингвин Пинго се нашао у леденоj области коjу држи стари морски лав Лео. Област jе
представљена матрицом 10×10 поља. Координатни почетак jе у горњем левом углу ма-
трице (поље (0,0)) – редови и колоне су индексирани од 0 до 9.
Унети четири jедноцифрена броjа r1 c1 r2 c2 (одвоjена размацима, у jедном реду).
Тиме су задате две позициjе:
• (r1, c1) – почетна позициjа Пинга (пингвина),
• (r2, c2) – почетна позициjа Леа (морског лава).
Сваки подзадатак има тачно jедан ред излаза. Само подзадатак 3.5 додатно црта ма-
трицу.

Шта jе Менхетн растоjање?

За две тачке (x1, y1)и (x2, y2) уматричноj мрежи,Менхетн растоjање jе збир апсолутних
разлика по координатама:

d = |x1 - x2| + |y1 - y2|
То jе броj корака потребан да се од прве тачке стигне до друге ако се крећемо само хо-
ризонтално или вертикално (никада диjагонално) – замислите кретање улицама у граду
са правоугаоним блоковима, отуда и назив (по острву Менхетн у граду Њуjорку).
Пример: измећу тачака (3, 3) и (7, 7) Менхетн растоjање jе |3 − 7| + |3 − 7| = 4 + 4 = 8
корака (а не

√
32 ≈ 5,66 као што би било код правог еуклидског растоjања).

Правила игре (поjедностављена):

• Пинго иде у правцу наjближе ивице матрице (по Менхетн растоjању од сваке стране).
Ако jе подjеднако удаљен од више ивица, бира смер по приоритету: ГОРЕ (ка реду 0),
ДЕСНО (ка колони 9), ДОЛЕ (ка реду 9), ЛЕВО (ка колони 0). Креће се по правоj линиjи
у том смеру, jедно поље по потезу.

• Пинго се сматра да jе побегао ако стигне до било коjе ивице матрице.

• Лео се не помера у овом jедноставниjем моделу. Поређењем растоjања се одређуjе исход:

– ако jе растоjање Пинга до наjближе ивице ≤ Менхетн растоjање Пинга и Леа,
Пинго побегне (стиже до ивице пре него што Лео може да га ухвати),

– у супротном, Лео хвата Пинга на његовоj почетноj позициjи (r1, c1).

А Менхетн растоjање

Исписати Менхетн растоjање измећу почетних позициjа Пинга и Леа.

Б Удаљеност Пинга од наjближе ивице

ИсписатинаjмањуМенхетн удаљеностПинга одбилокоjе ивицематрице ( min(r1, 9−r1, c1, 9−c1) ).

В Смер кретања Пинга

Исписати реч коjа означава смер у ком ће се Пинго кретати, према приоритету: GORE, DESNO,
DOLE или LEVO. Ако jе Пинго већ на ивици (растоjање = 0), исписати IVICA.
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Г Исход и краjња позициjа

У jедном реду исписати исход и финалну позициjу Пинга. Формат:

• ако jе побегао: PINGVIN POBEGAO NA (X,Y),

• ако jе ухваћен: LAV UHVATIO NA (X,Y).

Д Матрица одговора са лабелама

Исписати матрицу 10×10 са ознакама редова и колона (броjеви 0–9).

Користити симболе:

• ’P’ – почетна позициjа Пинга (поље (r1, c1)),

• ’L’ – позициjа Леа (поље (r2, c2)),

• ’p’ – путања кроз коjу jе Пинго прошао (без почетне и краjње позициjе),

• ’F’ – краjње поље ако jе Пинго побегао (на ивици),

• ’X’ – поље на ком jе Лео ухватио Пинга (поклапа се са ’P’ – у том случаjу пише само ’X’),

• ’-’ – сва остала поља.

Формат исписа: пре сваке врсте написати редни броj врсте, а изнад матрице ред са броjевима
колона (видети тест пример).

⋆ Срећно на такмичењу! ⋆
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