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W tym zadaniu mamy dane zasady gry w oczko. RozdalisSmy juz karty dla kazdego gracza i teraz chcemy powiedziec,

kto jest zwyciezca tej rundy.

Zadanie to rozwiazemy w dwéch krokach. Najpierw dla kazdego gracza wyliczymy jego wynik (liczbe punktéw). Nastep-

nie wyznaczymy zwyciezcow biorgc pod uwage wyniki graczy.

Zaczniemy zatem od zaimplementowania funkgji wynik, ktéra dla reki danego gracza (typem reki bedzie napis). Dla
wszystkich kart poza asem sytuacja jest dos¢ prosta, musimy dodac liczbe punktéw odpowiadajaca danej karcie (wszystkie
karty powyzej dziesiatki (dziesigtka, walet, dama i krél sa warte 10 punktéw, dwdjka jest warta 2 punkty, tréjka jest warta

3 punkty, itd.).

Zastanéwmy sie chwile nad tym jak liczy¢ asy. Kazdy as moze by¢ liczony jako 1 lub 11 — dla gracza wybierany jest
korzystniejszy wariant. Zatézmy zatem, ze na poczatku wszystkie asy bedziemy liczy¢ jako 1. Po przeliczeniu wszystkich
kart, jezeli uznamy jednak, ze mamy za mato punktéw i asy powinnismy dobra¢ jako 11, to dodamy po prostu 10 do wyniku.
Warto zwréci¢ uwage, ze moze tak sie sta¢ jedynie raz, kiedy mamy nie wiecej niz 11 punktéw (liczac wczesniej asy jako
1). Innymi stowy, jedynie jeden as moze by¢ policzony jako 11, poniewaz gdybysmy dwa (lub wiecej) aséw policzyli jako 11,

to wtedy przekroczylibysmy magiczna liczbe 21.

Funkcja do zliczania punktéw gracza (Python)

1 # Obliczamy wynik punktowy dla danej reki.

2 def wynik(reka):

3 # Deklarujemy zmienne na liczbe punktéw oraz liczbe aséw.

4 punkty = 0

5 asy = 0

6

7 # Dla kazdej karty.

8 for karta in reka:

9 # Sprawdzamy czy ta karta jest pomiedzy 2 a 9.

10 # Zwrd¢ uwage, ze karta jest typu napis,

11 # zatem 2 i 9 takze muszg by¢ napisami.

12 if '2' <= karta <= '9':

13 # Dodajemy wartos$¢ tej karty, ktdrg otrzymujemy

14 # poprzez zrzutowanie napisu na typ int.

15 punkty += int(karta)

16 # W przeciwnim wypadku, jezeli karta jest asem.

17 elif karta == 'A’":

18 # Dodajemy jeden do liczby punktéw (ktéry zawsze musimy wzigc).

19 punkty += 1

20 # Oraz dodajemy jeden do liczby asoéw.

21 asy +=1

22 else:

23 # W przeciwnym wypadku mamy dziesigtke,

24 # waleta, dame, lub kréla. Kazda z tych

25 # kart jest warta 10.

26 punkty += 10

27

28 # Teraz mozemy wzigl wiekszg wartos$¢ asa (11),

29 # jezeli nie przekroczymy 21.

30 if asy > 0 and punkty <= 11:

31 asy =1

32 punkty += 10

33

34 # Finalnie funkcja zwraca liczbe punktéw

35 # w optymalnym wariancie.

36 return punkty
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Funkgja do zliczania punktéw gracza (C++)

1 // Obliczamy wynik punktowy dla danej reki.

2 int wynik(const string& reka) {

3 // Deklarujemy zmienne na liczbe punktéw oraz liczbe aséw.
4 int punkty = 0;

5 int asy = 0;

6

7 // Dla kazdej karty.

8 for (char karta : reka) {

9 // Sprawdzamy czy ta karta jest pomiedzy 2 a 9.

10 // Zwrd¢ uwage, ze karta jest typu napis,

11 // zatem 2 i 9 takze muszg by¢ napisami.

12 if (’2’ <= karta and karta <= '9') {

13 // Dodajemy wartos$¢ tej karty, ktérg otrzymujemy
14 // poprzez usuniecie wartos$ci litery '0’.

15 punkty += karta - '0’;

16 } else if (karta == 'A’) {

17 // W przeciwnim wypadku, jezeli karta jest asem.
18 // Dodajemy jeden do liczby punktéw (ktéry zawsze musimy wzigc).
19 punkty++;

20 // Oraz dodajemy jeden do liczby aséw.

21 asy++;

22 } else {

23 // W przeciwnym wypadku mamy dziesigtke,

24 // waleta, dame, lub kréla. Kazda z tych

25 // kart jest warta 10.

26 punkty += 10;

27 }

28 }

29

30 // Teraz mozemy wzig¢ wiekszg wartos$¢ asa (11),

31 // jezeli nie przekroczymy 21.

32 if (asy > 0 and punkty <= 11) {

33 asy——;

34 punkty += 10;

35 }

36

37 // Finalnie funkcja zwraca liczbe punktéw

38 // w optymalnym wariancie.

39 return punkty;

40 '}

Teraz pozostaje nam dopisa¢ reszte programu, czyli na podstawie wynikow wszystkich graczy, znalezC zwyciezcow.
Mozemy wszystkie wyniki zapisa¢ do wektora/tablicy/listy. Wtedy aby znalez¢ wynik najlepszego gracza wystarczy przeit-
erowac sie po wszystkich wynikach i znalez¢ najwiekszy nieprzekraczajacy 21 (zwrd¢ uwage, ze nie musi taki istniec).
Nastepnie mozemy ponownie przeiterowac sie po wektorze/tablicy/liscie i wypisa¢ numery wszystkich graczy, ktérzy os-
iagneli taki wynik.

Ponizsze programy zawieraja implementacje takiego podejscia i zawieraja wczesniej zaimplementowane funkcje wynik.

ocz.py

1 # Obliczamy wynik punktowy dla danej reki.

2 def wynik(reka):

3 # Deklarujemy zmienne na liczbe punktéw oraz liczbe aséw.

4 punkty = 0

5 asy = 0

6

7 # Dla kazdej karty.

8 for karta in reka:

9 # Sprawdzamy czy ta karta jest pomiedzy 2 a 9.
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10 # Zwr6¢ uwage, ze karta jest typu napis,

11 # zatem 2 i 9 takze muszg by¢ napisami.

12 if ’2’ <= karta <= '9’:

13 # Dodajemy wartos$c¢ tej karty, ktdrg otrzymujemy
14 # poprzez zrzutowanie napisu na typ int.

15 punkty += int(karta)

16 # W przeciwnim wypadku, jezeli karta jest asem.
17 elif karta == 'A’":

18 # Dodajemy jeden do liczby punktdéw (ktéry zawsze musimy wzigc).
19 punkty += 1

20 # Oraz dodajemy jeden do liczby asoéw.

21 asy +=1

22 else:

23 # W przeciwnym wypadku mamy dziesigtke,

24 # waleta, dame, lub kréla. Kazda z tych

25 # kart jest warta 10.

26 punkty += 10

27

28 # Teraz mozemy wzigé wiekszg wartos¢ asa (11),
29 # jezeli nie przekroczymy 21.
30 if asy > 0 and punkty <= 11:

31 asy —= 1
32 punkty += 10
33

34 # Finalnie funkcja zwraca liczbe punktéw
35 # w optymalnym wariancie.
36 return punkty

37

38

39 # Wczytujemy liczbe graczy.
40 N = int(input())

41

42 # Wczytujemy rece graczy oraz zapisujemy

43 # ich optymalne wyniki w lisScie ‘wyniki‘.

44 wyniki = []

45 for i in range(N):

46 reka = input()

47 wynik_dla_reki = wynik(reka)

48 wyniki.append(wynik dla_reki)

49

50 # Szukamy najlepszego wyniku nie przekraczajacego 21.
51 najlepszy_wynik = -1

52 for wynik in wyniki:

53 # Rozpatrujemy tylko wyniki niewieksze od 21.
54 if wynik <= 21:

55 if wynik > najlepszy_wynik:
56 najlepszy_wynik = wynik
57

58

50 # Teraz generujemy liste numerdéw zawodnikow,
60 # ktdérzy sg zwyciezcami.

61 zwyciezcy = []

62 for i in range(N):

63 if wyniki[i] == najlepszy_wynik:

64 # Zwr6¢ uwage, ze zawodnicy sa numerowani od 1 do N,

65 # a w programie i jest od @ do N - 1, zatem musimy doda¢ jeden.

66 zwyciezcy.append(i + 1)

67
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68 # Wypisz liczbe zwyciezcow.
69 print(len(zwyciezcy))

70 # A nastepnie ich numery.
71 for zwyciezca in zwyciezcy:

72 print(zwyciezca, end='_")
73 print()
0Ccz.cpp
1 #include <iostream>
2 #include <vector>
3
4 using namespace std;
5
6 // Obliczamy wynik punktowy dla danej reki.
7 int wynik(const string& reka) {
8 // Deklarujemy zmienne na liczbe punktéw oraz liczbe aséw.
9 int punkty = 0;
10 int asy = 0;
11
12 // Dla kazdej karty.
13 for (char karta : reka) {
14 // Sprawdzamy czy ta karta jest pomiedzy 2 a 9.
15 // Zwrd¢ uwage, ze karta jest typu napis,
16 // zatem 2 i 9 takze muszg by¢ napisami.
17 if ('2’ <= karta and karta <= '9’) {
18 // Dodajemy wartos$¢ tej karty, ktdérg otrzymujemy
19 // poprzez usuniecie wartos$ci litery '0’.
20 punkty += karta - '0’;
21 } else if (karta == 'A’) {
22 // W przeciwnim wypadku, jezeli karta jest asem.
23 // Dodajemy jeden do liczby punktéw (ktdry zawsze musimy wzigc).
24 punkty++;
25 // Oraz dodajemy jeden do liczby asoéw.
26 asy++;
27 } else {
28 // W przeciwnym wypadku mamy dziesigtke,
29 // waleta, dame, lub kréla. Kazda z tych
30 // kart jest warta 10.
31 punkty += 10;
32 }
33 }
34
35 // Teraz mozemy wzigé wieksza wartos¢ asa (11),
36 // jezeli nie przekroczymy 21.
37 if (asy > 0 and punkty <= 11) {
38 asy——;
39 punkty += 10;
40 }
41
42 // Finalnie funkcja zwraca liczbe punktoéw
43 // w optymalnym wariancie.
44 return punkty;
45 }
46
47
48 int main() {
49 // Wczytujemy liczbe graczy.
50 int N;
51 cin >> N;
Oczko Olimpiada finansowana jest ze Srodkéw Ministerstwa Edukacji i Nauki
© Olimpiada Informatyczna Junioréw, 2022 w ramach zadania publicznego ,Organizacja i przeprowadzenie olimpiad

oij.edu.pl i turniejéw w latach szkolnych 2019/2020, 2020,/2021, 2021/2022".


https://oij.edu.pl
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl

52

53 // Wczytujemy rece graczy oraz zapisujemy
54 // ich optymalne wyniki w liscie ‘wyniki‘.
55 vector<int> wyniki;

56 for (int 1 = 0; 1 < N; i++) {

57 string reka;

58 cin >> reka;

59 int wynik_dla_reki = wynik(reka);

60 wyniki.push_back(wynik_dla_reki);

61 }

62

63 // Szukamy najlepszego wyniku nie przekraczajacego 21.

64 int najlepszy_wynik = -1;
65 for (int wynik : wyniki) {

66 // Rozpatrujemy tylko wyniki niewieksze od 21.

67 if (wynik <= 21)

68 if (wynik > najlepszy_wynik)

69 najlepszy_wynik = wynik;

70 }

71

72 // Teraz generujemy liste numerdéw zawodnikow,

73 // ktérzy sa zwyciezcami.

74 vector<int> zwyciezcy;

75 for (int i = 0; i < N; i++) {

76 if (wyniki[i] == najlepszy_wynik) {

77 // Zwré¢ uwage, ze zawodnicy sg numerowani od 1 do N,

78 // a w programie i jest od @ do N - 1, zatem musimy dodac jeden.

79 zwyciezcy.push_back(i + 1);

80 }

81 }

82

83 // Wypisz liczbe zwyciezcdw.

84 cout << zwyciezcy.size() << "\n";

85 // A nastepnie ich numery.

86 for (int zwyciezca : zwyciezcy)

87 cout << zwyciezca << "_";

88 cout << "\n";

89 }
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