Programiranje 1, prakti¢ni deo, 27.1.2018.

Na Desktop-u napraviti direktorijum ¢ije je ime u formatu P1_Januarl 2018 Tok ImePrezime BrojIndeksa gde
tok, ime, prezime i broj indeksa treba zameniti svojim podacima. Na primer, za studenta Jovana Maric¢a sa treéeg toka €iji
je broj indeksa 205/2016, ime direktorijuma je P1 Januarl 2018 3 JovanMaric_mr16205. Sve zadatke sacuvati u
napravljenom direktorijumu i imenovati ih sa 1.c, 2.c, 3.c, 4.c. Primeri u zadacima koji su obelezeni zvezdicom su eliminacioni.

1. Napisati program koji u¢itava pozitivan trocifren broj n, a zatim kreira i na standardni izlaz ispisuje broj koji se

dobija spajanjem broja n i broja koji predstavlja zbir njegovih cifara. U slu¢aju greske, ispisati —1 na standardni
izlaz za gresku.

Primer 1* Primer 2 Primer 3
INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM:
ULaz: 987 -12
123 IzLAzZ: IzLAzZ:
IzLAzZ: 98724 -1
1236

2. Napisati program koji ucitava re¢i (niske od najvise 20 karaktera bez belina) do kraja ulaza, a zatim na stan-
dardni izlaz ispisuje one rec¢i koje ¢ine neki deo re€i raspolozivost (bez obzira na veli¢inu slova). Pretpostaviti
da nece biti vise od 100 re¢i. NAPOMENA: Dozvoljeno je koriséenje funkcije strstr deklarisane u string.h.

Primer 1* Primer 2 Primer 3
INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM:
ULaz: ULaz: ULaz:
Ko Igras Ziv
ce 13 zivot
da Polo ziV
polozi IzLaz: IzLAzZ:
IzLAzZ: Polo Ziv
polozi ziV

3. Napisati program koji transformise tekst iz datoteke ¢ije se ime navodi kao prvi argument komandne linije i
ispisuje ga na standardni izlaz. Transformacija se vrsi na sledeé¢i nacin:
e ukoliko je tekuéi karakter ulazne datoteke malo slovo: na izlaz ispisati dva puta odgovarajuée veliko slovo
e ukoliko je tekuéi karakter ulazne datoteke veliko slovo: na izlaz ispisati tri puta odgovarajuée malo slovo
e ukoliko je tekuéi karakter ulazne datoteke cifra: na izlaz ispisati karakter

e za sve ostale karaktere ulazne datoteke: na izlaz ispisati karakter 7

U slucaju greske, ispisati -1 na standardni izlaz za greske.

Primer 1* Primer 2 Primer 3
INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM:
PozIv: ./a.out tekst.txt PozIv: ./a.out primer.txt PozIv: ./a.out
TEKST.TXT PRIMER.TXT IzLAzZ:
Programiranjel Polazete -1
IzLAz: 1. ISPIT
PPPRROOGGRRAAMMI IRRAANNJJEE* IzLAz:

pppO0LLAAZZEETTEE?*?7iiissspppiiittt

4. Definisati strukturu Igracka koja sadrzi podatke o vrsti igracke u prodavnici: naziv, boju (niske od najvise 20
karaktera) i cenu (realan broj dvostruke ta¢nosti). Napisati program koji sa standardnog ulaza utitava ceo broj
n, nakon Cega se unose podaci o n igrafaka (naziv, boja i cena za svaku redom). Potom se ulitava boja Zeljene
igracke kao i koli¢ina novca kojom raspolaze kupac. Na standardni izlaz ispisati nazive igracaka koje su Zeljene
boje i u datom cenovnom rangu. U slu¢aju da takva igracka ne postoji, ispisati -1 na standardni izlaz za greske.
Pretpostaviti da nece biti vise od 100 igracaka u prodavnici, kao i da su ulazni podaci ispravni.

Primer 1* Primer 2 Primer 3
INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM: INTERAKCIJA SA PROGRAMOM:
ULaz: ULaz: ULaz:

3 4

medvedic plava 599
lopta zelena 289
kamion zuta 399
zelena
500

IzLAz:
lopta

4
lutka ljubicasta 899
vozic ljubicasta 289
zirafa zuta 399.99
medvedic ljubicasta 199.99
ljubicasta
450

IzLAz:
vozic
medvedic

lutka crvena 1299
vozic ljubicasta 289
zirafa zuta 399.99
medvedic plava 199.99
zelena
450

IzLAzZ:
-1



