MegaDabar (7. i 8. razred 0S) 2023.

3D OBJEKTI

Oznaka zadatka: 2023-AT-02a

Tip pitanja: Visestruki odgovor

Klju€ne rijeci: Dekompozicija, prikazivanje (kodiranje) objekata

ZADATAK

Slika prikazuje plocu s 9 ¢elija na koju moZemo postaviti veci broj kockica. Kockice se iza
mogu postaviti direktno na plocu, ali i na neku drugu kockicu na ploci.
Polozaj svake kockice prikazuje (kodira) se sljede¢im simbolima:

ousaP

S
2
e | zalijevo,
e Dzadesno, naprijed
e |zaiza,
e Nzanaprijedi
e Szasredinu.

U skladu s takvim nacinom prikazivanja, smjestanje kockice naprijed lijevo na ploci prikazat ¢e se simbolima LN.

iza | . . . . . . . v . . . .
B L - Prema opisanom nacinu prikazivanja objekt na slici moZe se prikazati (kodirati) na
% . G
slijededi nacin:

LI DI SS LN DN DI SS DI.

lijevo

“ap\'.\'\ed

PITANJE/IZAZOV

PoveZi objekte na slikama s odgovarajuc¢im prikazima (kodovima)!

TOCAN ODGOVOR
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OBJASNJENJE

Objekt prikazan na slici ima sljedeci prikaz zadanim simbolima: -
LIDILSDSLN DN LIDILSDS LIDI

desno

Objekt prikazan na slici ima sljededi prikaz zadanim simbolima:
LI DI LS DS LN DN DI LS DS LN DI LN.

naprijed

Objekt prikazan na slici ima sljedeci prikaz zadanim simbolima: LI DI LS DS
LN DN LS DS LN DN LN DN.

lijevo

Objekt prikazan na slici ima sljedeci prikaz zadanim simbolima: LI DI LS DS
LN DN LI'LS DS DN LI DN.

naprijed

RACUNALNA POVEZANOST

Ovo je dobar primjer kako se neki fizicki objekt moze prikazati odabranim simbolima. Takve reprezentacije
(kodiranja) programi mogu pohraniti u memoriji, dalje ih analizirati te njima upravljati. Na primjer, racunalni
program moze odrediti koliko zajednickih kockica imaju dvije razlicite reprezentacije kao i koliko je razlicitih
kockica medu njima. Zapisivanja elemenata niza nekim dogovorenim redoslijedom znacajno olakSava odluku o
tome predstavljaju li dvije reprezentacije isti objekt.

Racunalno razmisljanje

Ovaj zadatak zahtijeva primjenu dekompozicije niza naredbi u manje skupine.
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EMIN POPIS

Oznaka zadatka: 2023-BE-01

Tip pitanja: viSestruki izbor ( ili cijeli broj)

Klju€ne rijeci: algoritmi i programiranje, podaci, strukture i prikaz

podataka
ZADATAK o
o ®.P 7
o : . o L mﬁ RITTI . y,
Na slici je prikazana karta Eminog naselja. Brojevi na karti prikazuju ‘\” A ., y,,
koliko vremena je potrebno da bi se pjeSice doslo od jednog 3 crkv: 5. >
objekta do drugog. - 4 ) ‘%u\“ ‘13
Ema treba izvriti sljedeée zadatke (obaviti sljedeée poslove): pekara® W I N b
o e ; ]
e posuditi knjigu u knjiznici z S ',’5 ' ?'"%&kola
- X . 210
e preuzetilijekove u ljekarni O @ me % ““l ¥
e Kkupiti voce na trznici ':, - )
. o . . , ’ W6
Zadatci mogu biti izvreni bilo kojim redoslijedom. Ema krece od Z"ltu m )
svoje kuce, a kuéi se vraca nakon Sto izvrSi sve zadatke. Za

izvrSavanje svakog zadataka potrebna joj je 1 minuta.
Ako bi se kretala sljede¢om rutom bila bi joj potrebna 41 minuta.

Emina kuca
TrZnica (voce) -pekara — knjiznica (posuditi knjige) -park - ljekarna (lijekovi) — Skola -Emina kuca

Trajanje rute: 4+6+3+9+7+3+6=38 minuta
Broju 38 dodajemo jo$ 3 minute potrebne za izvrSavanje svih zadataka.

PITANJE/IZAZOV

Ema Zeli izvrsiti sve zadatke u najkracem mogucem vremenu (na najbrzi moguci nacin). Za koliko ¢e minuta Ema
najbrze izvrsiti sve zadatke i vratiti se kuci? 37,38, 39 ili 40 minuta?

TOCAN ODGOVOR

Ema ce za| 39 2 | minuta izvrsiti sve zadatke i vratiti se kuéi.

OBJASNJENJE

Ruta za koju je potrebno najmanje vremena:

Emina kuca
Skola-ljekarna-$kola-crkva-pekara-knjiZnica-pekara-trznica
Emina kuca

Za ovu rutu potrebno je 6+3+3+4+4+3+3+6+4=36 minuta
36 minuta + 3 minute za svaki zadatak = 39 minuta
Takoder, Ema se moZe kretati i u suprotnom smjeru. Obavljanje svih zadataka u tom slucaju ée trajati jednako.
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Da bismo zakljucili da ne postoji kraca ruta, kartu smo pojednostavili-pogledaj
sliku desno.

Krugovi (u daljnjem tekstu ¢vorovi) prikazuju objekte u naselju, a crte (u
daljnjem tekstu bridovi) prikazuju staze izmedu njih. Kao sto je prikazano na
slici, broj pored svakog brida oznacava vrijeme koje je potrebno za hodanje
tom stazom.

@—O0—0
P2
O—0O0—0

=2}

=
IS
»

Bridove obojene sivom bojom moZemo zanemariti (vidi sliku). Postoje rute
koje traju krace, preko meducvorova.

N

© |0
O |0
©

w
@

Takoder, mozemo zanemariti ¢vor ,park”. Ema nema potrebu odlaziti u park, a
za svaku rutu koja prolazi kroz park postoji neka druga ruta koja traje krace.

Gornje Cvorove vise ne razmatramo i pamtimo da je rezultatu iz sljedeceg
koraka potrebno dodati 12 minuta.

©@——0
Dva gornja ¢vora (knjiznica i ljekarna) Ema mora posjetiti. Kao $to je vidljivo na
slici, da bi dosla do gornjih ¢vorova Ema mora proci kroz ¢vorove ispod njih.
Za to joj je potrebno 3 minute i jo§ 3 minute za povratak, u oba slu¢aja. O—0—=0

pribrojimo 12 minuta iz prethodnog koraka i 3 minute za izvrSavanje svih
zadataka, dolazimo do konacnog rezultata koji iznosi 39 minuta.

©——0O
Nakon uklanjanja gornjih ¢vorova, razmatramo situaciju kao na slici desno.
Ema mora zapoceti i zavrsiti rutu u donjem desnom ¢voru (oznacenom
strelicom) i posjetiti tri obojena ¢vora. Najkraca ruta prolazi kroz svih pet . .
¢vorova, ali ne ukljucuje brid koji je obojen sivom bojom. O o
6 6
Ovarutatraje4 + 6+ 4 + 4 + 6 = 24 minute. Nakon sto ovom rezultatu 0——0 /
~

RACUNALNA POVEZANOST

Pojednostavljenu sliku koja prikazuje rutu koja traje najkraée nazivamo graf. Mnogi problemi u informatici mogu
se svesti na pronalaZenje svojstava takvih grafova. U ovom zadatku pokusali smo pronaci najkradi put koji prolazi

kroz neke zadane ¢vorove u grafu.

Racunala se koriste za pronalaZzenje rjeSenja problema ,najkraceg puta” s mnogo vise ¢vorova i bridova, koji se
pojavljuju npr. u problemima transporta i distribucije, kako bi pronasli najkracu rutu koju mora prije¢i kamion

za odvoz smeca, postar ili neka druga dostavna sluzba.

RACUNALNO RAZMISLIANJE

KoriStenje grafa za modeliranje problema je jedan oblik apstrakcije: zanemarujemo nazive objekata i oblike veza
izmedu njih, a proucavamo njihovu povezanost vezama i vrijeme koje potrebno za hodanje tim stazama (u

minutama). Primjena ove apstrakcije pomaZze nam u rjeSavanju problema.

Karta naselja takoder predstavlja jedan model apstrakcije. Znanja i vjestine izrade i interpretacije (tumacenja)

apstraktnih modela sastavni su dio racunalnog razmisljanja.
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ORI ERe
KODIRANE PORUKE

Oznaka zadatka: 2023-CH-02b-eng Sending Messages along the River
Tip pitanja:
Kljune rijeci: kontrolna znamenka

ZADATAK

Dabrovi iz Gornjeg Sela Salju poruke niz rijeku u Donje Selo tako $to ispisuju jednoznamenkaste brojeve na
drvene podloske te ih pustaju da ih rijeka nosi nizvodno.

Ponekad se dogodi da rijeCna struja i brzaci okrenu drveni podlozZak (plocicu) i ostete brojevni zapis, ali se
poredak poslanih drvenih plocica ne poremeti.

Ako se zapis na jednom od drvenih podloZaka osteti, primatelj moZe to¢no desifrirati poruku uz pomo¢ podloska
koja se 3alje na kraju poruke tzv. 'kontrolne znamenke'

Ova kontrolna znamenka izracunava se mnoZenjem s brojem 3 svake druge vrijednosti na drvenom podlosku
pocevsi od prve.

Dobiveni rezultati i znamenke na preostalim (paranim ) mjestima se zatim zbrajaju. Konacno, posljednja
znamenka dobivenog rezultata je trazena "kontrolna znamenka".

Primjer:

1. 2. 3. 4.  ZBROJ
B*3) +4 +(2*3) +5 = 39

Da bi za poruku sa slike dobili kontrolnu znamenku (9) potrebno je izracunati
(8*3)+4+(2*3)+5=39

Prema zadanom pravilu prvu znamenku (8) i trecu znamenku (2) mnoZzimo s brojem 3 te zbrajamo s drugom

znamenkom (4) i Cetvrtom znamenkom (5). Dobiveni rezultat je broj 39 iz Cega Citamo kontrolnu znamenku, a
to je broj 9.

PITANJE/IZAZOV

U poruci koja je pristigla u Donje Selo treca
znamenka nije Citljiva. O kojoj znamenki je rijec?

Popuni sliku tako da dobijes tocnu poruku koja je
poslana iz Gornjeg Sela!
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TOCAN ODGOVOR

OBJASNJENJE

Znamo da je kontrolna znamenka 8. Dakle, traZimo znamenku za koju bi vrijednost brojevnog izraza 4 x 3 + 1 x
1+xx3+7x1bio broj kojemu je posljednja znamenka 8.

Poznate znamenke ve¢ daju 4 x 3 + 1 + 7 = 20, ali nama je potreban visekratnik broja 3 kojemu je posljednja
znamenka 8. Jedini takav jednoznamenkasti broj je 6, dakle 6 x 3 = 18. To je jedino moguce rjesenje koje
proizlazi iz tablice mnoZenja:

0x3=0,1x3=3,2%x3=6,3%x3=9, 4x3=12,5x3=15, 6x3=18, 7x3=21, 8x3=24i 9x3=27
Dakle, dabrovi su morali poslati poruku 41678.

Racun kojim su dobili kontrolnu znamenku je 4 x 3+ 1 +6 x 3+ 7 = 38.

RACUNALNA POVEZANOST

Koncept kontrolne znamenke (ili zbroja) obi¢no se koristi za otkrivanje pogresaka u prijenosu podataka. Podaci
se veoma Cesto prenose na velike udaljenosti (npr. kad pristupate mreZnoj stranici iz strane zemlje) ili se radi o
prijenosu podataka s nesigurnom kvalitetom prijenosa (npr. bezi¢no putem wifi-ja).
Najjednostavnija metoda bila bi samo zbrojiti sve znamenke. Medutim u tom slucaju se ne moze otkriti
zamjena dvije susjedne znamenke.
Jednostavno poboljsanje je mnozZenje vrijednosti s dva razli¢ita broja koji se izmjenjuju
(u ovom primjeru su to brojevi 1 i 3). Na taj nacin se mozZe otkriti greska. Postoje i iznimke u slucaju kada je
razlika dviju znamenki 5.
Metoda iz ovog primjera se veoma cesto koristi:

e crti¢ni (bar) kodovi koji se veoma Cesto skenirajui-

e U bankama za IBAN / Swift Code brojeve bankovnih racuna ili prijenose velikih koli¢ina digitalnih
podataka.

* OIB
Brojevi 3 i 1 nisu odabrani slu¢ajno. Jednoznamenkasti faktori poput 3 ili 1 proizvest ¢e razliCite posljednje
znamenke umnoska, ako nisu visekratnici brojeva 2 ili 5.

Kako bi se rijeSio ovaj zadatak potrebno je primijeniti metodu rjeSavanja unatrag. Metoda pokusaja i pogreski
moze takoder dovesti do rjeSenja, ali ne bi imala isti u¢inak.

Ima smisla analizirati nacin dolaska do rezultata i prouciti korake. To rezultira inverznom funkcijom. Ova metoda,
nazvana dekompozicija, ¢esto se koristi u sigurnosne svrhe, kako bi se provjerilo je li moguée doci do
informacija iz naizgled slu¢ajnih podataka.

U ovom primjeru je naravno moguce doci do informacija iz naizgled slucajnih podataka, no u mnogim drugim
slicnim slucajevima je to veoma tesko (gotovo nemoguce) vracajuci se unatrag. Npr. kod digitalnih potpisa ili
kriptovaluta (Sto zahtjeva goleme napore). Te se funkcije nazivaju jednosmjerne funkcije.

https://www.csunplugged.org/en/topics/error-detection-and-correction/
https://en.wikipedia.org/wiki/Check digit
https://en.wikipedia.org/wiki/Checksum
https://en.wikipedia.org/wiki/Barcode
https://www.gs1.org/services/how-calculate-check-digit-manually
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PAKETOMAT

Oznaka zadatka: 2023-1S-02

Tip pitanja: viSestruki izbor

Kljuéne rijeci: robotika, racunalni vid

ZADATAK

Na stanici za dostavu paketa robot preuzima pakete i slaze

ih u odgovarajuce ormarice. Postoje 3 razliCite veli¢ine
_g arajtee ormar .V.J " . 1 U y. v ! 14 »v. »v 17 »v »vl
paketa: mali, srednji i veliki te 3 razliCite veli¢ine ormariéa 1, A A A A A A A

2 i 3. Mali paketi mogu stati u bilo koju veli¢inu ormarica (1,

2 i 3). Paketi srednje veli¢ine mogu stati u ormarice veli¢ine 2 ’,‘ " " p.
2 ili 3, a veliki paketi mogu stati samo u ormarice velicine 3. A A A

Za slaganje paketa robot koristi racunalni vid koji detektira
veli¢inu paketa i smjesta ga u odgovarajudi prazan ormaric
: najmanjim brojem. 3 - 3
Ormari¢i s oznakom X su puni jer sadrze pakete i viSe niti

jedan paket u njih ne stane.

Tog jutra ormarici su izgledali kao na slici ispod, a tijekom

dana dogodilo se 8 izmjena u dostavi i preuzimanju paketa to¢no ovim redom:
1. Stigla su 2 mala paketa

Netko je preuzeo paket iz ormariéa s brojem 22

Stigao je veliki paket

Stigla su 3 mala paketa

Netko je preuzeo paket iz ormari¢a s brojem 15

Stigao je paket srednje velic¢ine

Netko je preuzeo paket iz ormarica s brojem 18

Stigao je jos jedan mali paket

XN AW

PITANJ E/lZAZOV Na koji ¢e ormarié¢ robot staviti posljednji paket?
TOCAN ODGOVOR Totan odgovor je ormari¢ s brojem 15.
OBJASNJENJE

Koraci u rjeSavanju zadatka su:

1. Stigla su 2 mala paketa: 15“1‘%%5%%!%%1

- Prvi paket spremljen je u ormari¢ 10 Z’X n X X -2

- Drugi paket spremljen je u ormaric¢ 14

CIITTILITIE
2. Netko je preuzeo paket iz ormaric¢a s brojem 22 2 n n ' 2

- Ormari¢ s brojem 22 je prazan - -
3 3
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3. Stigao je veliki paket
- Paket je spremljen u ormari¢ s brojem 30

4. Stigla su 3 mala paketa
- Prvi paket je spremljen u ormari¢ s brojem 17
- Drugi paket je spremljen u ormaric¢ s brojem 21 jer vise nema malih
ormarica
- Tredi paket je spremljen u ormaric s brojem 22 jer vise nema malih
ormari¢a i netko je preuzeo paket iz ormarica 22 pa je on bio
slobodan

5. Netko je preuzeo paket iz ormariéa s brojem 15
- Ormari¢ s brojem 15 je prazan

6. Stigao je paket srednje veli¢ine
- Paket je spremljen u ormari¢ s brojem 24

TR
]-1-10-E

PN E

d-]:0: 1]k
N
o
2 | B 4 B -
SR T
2 I I I A Y-

] 1 - E

7. Netko je preuzeo paket iz ormarica s brojem 18
- Ormari¢ s brojem 18 je prazan

8. Stigao je jos jedan mali paket
- Paket je spremljen u ormari¢ s brojem 15 jer je to ormari¢s
najmanjim brojem od preostalih slobodnih ormarica

AP E

B
1QOEEENE0EE
2 iy I I Y BX-

3 ; 3
I

RACUNALNA POVEZANOST

Postoji nekoliko informatickih koncepata uklju¢enih u ovaj zadatak, kao Sto su upravljanje i pohrana podataka.

Ormari¢ima su dodijeljeni brojevi koji pomaZu robotu da odredi gdje ¢e staviti svaki paket. Ove brojeve
pohranjuje i njima upravlja sustav koji upravlja robotom. Nadalje, ovaj zadatak ukljucuje algoritme za

donosenje odluka koje robot koristi kako bi odredio gdje staviti svaki paket. Algoritam uzima u obzir veli¢inu
paketa, dostupne pretince svake veliine i odabire prazan pretinac s najmanjim brojem koji najbolje odgovara
paketu. Opcenito, ovaj zadatak pokazuje kako se tehnologija i racunalni sustavi mogu koristiti za
automatizaciju sloZenih procesa i pobolj$anje ucinkovitosti u isporuci robe. Takoder pokazuje kako razni
informaticki koncepti, poput robotike, racunalnog vida, upravljanja podacima, pohrane, i algoritmi za
donosenje odluka, mogu biti iskoristeni zajedno za postizanje odredenog cilja.
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HAMBURGER

Oznaka zadatka: 2023-JP-01

Tip pitanja: viSestruki odgovor

Klju€ne rijeci: rasporedivanje, dijeljenje resursa

ZADATAK

Dvojica dabrova pripremaju hamburgere za dorucak.
Za pripremu jednog hamburgera trebaju:

- tostirati pecivo (toster) — 3 minute

- narezatisalatu (daska za rezanje) — 1 minuta

- isprziti slaninu (tava)- 3 minute

- ispedijaje (tava)- 2 minute

- sloZiti przenu slaninu, narezanu salatu i peceno jaje u lepinju- 1 minuta
Od kuhinjskog pribora imaju 1 dasku za rezanje, 1 toster i 1 tavu. Sav kuhinjski
pribor mogu koristiti istovremeno osim tave u kojoj se smije pedi ili slanina ili jaje. Nikako i jedno i drugo u isto
vrijeme.

P]TANJE/'ZAZOV Koliko traje najbrza priprema jednog hamburgera? 3, 5, 6 ili 10 minuta
OBJASNJENJE

Redoslijed koraka u pripremi hamburgera moZzemo oznaciti rednim brojevima:
1. tostiranje peciva u tosteru (3 minute), 2. rezanje salate na dasci za rezanje (1 minuta), 3. przenje

slanine u tavi (3 minute), 4. pecenje jaja u tavi (2 minute), 6. slaganje svih sastojaka u lepinju (1
minuta)

Sav pribor za pripremu hamburgera smije se koristiti u isto vrijeme, osim tave. To znaci da se korak 3 (przenje

slanine) i korak 4 (pecenje jaja) ne mogu pripremati u isto vrijeme jer im za pripremu treba tava. No, mogu

kombinirati oba koraka (3 ili 4) sa koracima 1 (toster) ili 2 (daska za rezanje). Ako kombiniraju korake 1 i 3

(ukupno 3 minute) i korake 2 i 4 (obzirom da pecenje jaja traje duZe potrebne su 2 minute) ukupno vrijeme za

pripremu hamburgera bit ¢e 5 minuta (3 minute + 2 minute = 5 minuta). S time da im jos$ treba 1 minuta za

korak 5, koji moZe biti izvrSen tek nakon Sto su izvrSeni koraci od 1 do 4. To znaci da im je za pripremu

hamburgera potrebno najmanje 6 minuta.

Koraci/Minute 1 |12 (3 |4 |5 |6

Tostiranje peciva u tosteru (3 minute)

Sjeckanje salate na dasci za rezanje ( 1 minuta)

PrZzenje slanine u tavi (3 minute)

Pecenje jaja u tavi (2 minute)

Slaganje svih sastojaka u pecivo ( 1 minuta)

RACUNALNA POVEZANOST

U ovom zadatku dva dabra ne mogu koristiti tavu istovremeno za pecenje jaja i slanine. Ovo je primjer
ograni¢enja. Za brzu, tocnije najkradu pripremu hamburgera moraju pronaci najucinkovitiji redoslijed
izvréavanja koraka. Sto zna¢i da se trebaju dobro rasporediti s obzirom na pribor (resurse) i redoslijed koraka
za pripremu hamburgera. U racunalnoj znanosti, rasporedivanje se odnosi na mehanizam odlucivanja o
odgovarajucem redoslijedu procesa ili zadataka koji se izvode na ra¢unalu. Zbog vremenskog ograniéenja potrebno
je razmotriti koji zadatci se mogu izvrsiti istovremeno ili uzastopno.. Ogranic¢enje dijeljenja resursa povezano je s
planiranjem ucinkovite i pravedne raspodijele resursa kao $to su procesori i memorija za svaki proces. Planer
zadataka jedna je od glavnih znacajki operativnih sustava (OS) racunala cija izvedba utjece na ukupnu brzinu
racunala.

b lw|IN |-
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LABIRINTI

Oznaka zadatka: 2023-NL-04-eng Mazes
t Tip pitanja: ViSestruki izbor sa slikama

Klju€ne rijeci: algoritmi, rjeSavanje problema

-_—  wh

ZADATAK

Dabar Mario voli istraZivati vrtne labirinte. Medutim, Mario se svaki put pita je li proSao kroz cijeli labirint.
Jednog dana otkrio je pravilo "desne ruke". Ovo pravilo znaci da dok hodate kroz labirint, uvijek desnom
rukom dodirujete desnu stranu zida, bez obzira Sto se dogodilo. Pravilo desne ruke jamci da kad udete u
labirint, uvijek mozete pronadiizlaz. Ali, pravilo desne ruke ne jamci da ¢ete posjetiti svaku stazu u labirintu;
vec samo da cete pronadiizlaz iz labirinta. Na donjoj slici prikazana su Cetiri labirinta. Strelica pokazuje mjesto
na kojem Mario ulazi u labirint, a X pokazuje izlaz.

PITANJ E/lZAZOV Odaberite labirint u kojem ¢ée Mario hodati po svakoj stazi unutar labirinta kada slijedi
pravilo desne ruke.

s sl

TOCAN ODGOVOR

OBJASNJENJE 4[

Mario posjecuje svaki dio labirinta. Ispod X ~ |‘ |
mozZete vidjeti zidove koje Mario dodiruje

ﬂ ‘D j .ﬂd
Tocan odgovor je A. Slijedeci pravilo desne ruke, X X :‘ |_L‘ \
| 4 4 4
B | c [ D

1 A |

slijede¢i pravilo "desne ruke" (crvena crta) i
staze koje Mario prolazi koristeci ovo pravilo (plava pozadina). U opciji A, Mario prolazi kroz sve staze.

RACUNALNA POVEZANOST

Pravilo ,,desne ruke” je algoritam koji se mozZe koristiti za prolazak kroz labirint. Opéenitija verzija ovog algoritma
zove se Slijedi zid ('wall follower') jer u osnovi se za prolazak kroz labirint slijedi jedan zid.

Algoritam Slijedi zid je algoritam pretrazivanja u dubinu (depth-first search) .

Algoritmi su niz uputa koje se izvr$avaju to¢no odredenim redoslijedom" koje sluze za postizanje odredenog rezultata. U
ovom slucaju rezultat je: pronalazak izlaza nakon ulaza u labirint.

Postoji mnogo zabavnih algoritama. Na primjer, ako Zelite znati koliko je svaka pozicija u labirintu udaljena od
ulaza, upotrijebili biste algoritam preplavljivanja.
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DABROV GPT

Oznaka zadatka: 2023-PT-02-eng BebrasGPT
Tip pitanja: viSestruki odgovor

Klju€ne rijeci: umjetna inteligencija, chat GPT, jezi¢ni modeli

ZADATAK

Dabrov GPT je chat bot koji je nedavno razvijen za stvaranje  Vierojatnostiza drugu rijeé:

reCenica od tri rijeCi predvidanjem sljedece rijeci na temelju "voli" "mrzi"
prethodnog niza rijeci. Rijeci se odabiru jedna po jedna, pri “Macka® o7 03
"Dabar” 0.6 0.4

¢emu se svaka sljedeca rije¢ bira na temelju vjerojatnosti.
Tablica pokazuje neke od ovih vjerojatnosti.
Na primjer, ako recenica pocinje rijecju "Macka", vjerojatnost splivati? trati”
da recenica od 3 rijeci bude "Macka voli trcati" je 0,56 jer: e — T g
e vjerojatnost da je druga rije¢ "voli" ako je “Macka mrzi 09 0.1
prethodna rije¢ "Macka" je 0,7, i "Dabar voli" 07 03
* vierojatnost da Ce sljedeca rije¢ biti "tréanje" ako e m 2] 0z
je prethodni niz "Macka voli” je 0,8,
¢ dakle, buduc¢i da model predvida rijeci jednu po jednu, vjerojatnost je 0,7 * 0,8 = 0,56.

Vjerojatnost za treéu rijeé:

PITANJE/IZAZOV

Ako recenica pocinje rijecju ,,Dabar”, koji je najvjerojatniji rezultat Dabrovog GPT-a?

a) ,Dabar mrzi plivati”
b) ,Dabar mrzi tréati”
c) ,Dabar voli plivati“
d) ,,Dabar voli tréati”

TOCAN ODGOVOR Dabar voli plivati
OBJASNJENJE

Vjerojatnosti svake recenice su sljedece:
“Dabar mrzi plivati”, 0,4 * 0,1 = 0,04, "Dabar mrzi tréati”, 0,4 * 0,9 = 0,36, “Dabar voli plivati”, 0,6 * 0,7 = 0,42,
"Dabar voli tréati”, 0,6 * 0,3 = 0,18

Iz navedenog jasno je da recenica “Dabar voli plivati”, 0,6 * 0,7 = 0,42 ima najvecu vjerojatnost izmedu ponudenih recenica.

RACUNALNA POVEZANOST

Ovaj zadatak je primjer modela umjetne inteligencije za jezicno modeliranje i generiranje teksta. Ovo je vjerojatnosni model, sto znaci
da se svaki izlaz modela temelji na vjerojatnostima. Postoji mnogo vrsta modela. U ovom slucaju, model u jednom koraku generira jednu
rije¢ na temelju cijelog niza prethodnih rijeci, sto je slicho modelima poput ChatGPT-a. Naravno, ovi su modeli puno, puno veci od
modela prikazanog u primjeru.

Jedan vazan aspekt umjetne inteligencije i strojnog ucenja je razlika izmedu dvije vrste algoritama: algoritam ucenja i- algoritam
zakljucivanja.

Algoritam ucenja koristi se za "treniranje" modela. To odgovara, u nasem primjeru, trazenju vrijednosti vjerojatnosti u gornjoj tablici. U
nasem slucaju model je ve¢ obucen. Obicno je to najtezi dio u smislu teorije. Na primjer, ChatGPT je treniran mnogo mjeseci sto je
kostalo milijune dolara. Algoritam zakljucivanja je onaj koji koristimo nakon poucavanja modela, kako bismo generirali izlaz. Na primjer,
kada upisete upit , Bok, ChatGPT. Sto je strojno uc¢enje?”, model ¢e to shvatiti kao niz rijei i upotrijebiti nesto $to je ekvivalentno vrlo
velikoj tablici vjerojatnosti da biste dobili odgovor na upit. lako je trosak pokretanja algoritma zakljucivanja mnogo manji od troska za
Jtreniranja“ modela, ako model svakodnevno koriste milijuni ljudi (kao Chat GPT), trosak zakljucivanja vedi je od troska poucavanja (koji
je zapravo jednokratni trosak).
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U PLANINE

Oznaka zadatka: 2023-US-01: Counting

0 Tip pitanja: broj¢ano
t Klju€ne rijeci: dinamicko programiranje, tablica, struktura podataka
== [
ZADATAK

Tea najviSe voli svoje praznike provoditi u dugim Setnjama u prirodi. Pri tom koristi priliku da svaku vecer prenodi
na nekom novom mjestu. Slika prikazuje cijelu stazu koju Tea planira prijeci za sljedece praznike. U jednom danu
planira prije¢i samo jednu ili dvije dionice oznacene okomitim isprekidanim crtama te prenoditi na oznacenim
mjestima. Na slici su prikazani pocetak i kraj staze te sva mjesta na kojima Tea moZe prenociti. Od pocetka do
kraja staze se moze doci na vise nacina, a dva nacina (rute) su prikazana na slici.

Ruta 1 ¢e imati 3 nocenja na razlic¢itim mjestima (no¢na zaustavljanja).
Ruta 2 ¢e imati 4 noc¢enja na razlicitim mjestima (no¢na zaustavljanja).

PITANJE/IZAZOV

Koliko bi razlicitih ruta (ukljucujuci dvije prikazane) Tea mogla odabrati za pjeSacenje na svom odmoru?

PONUDENI ODGOVORI

a)7 b5 ¢ 4 d) 6

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je 6.

OBJASNJENJE

Kompletan problem moZemo rijesiti metodom dekompozicije. Oznac¢imo kucice sa slovima od A do E. Prvo
primijetimo da Tea mora ostati na B i C jer je udaljenost izmedu ta dva mjesta najveca, a to je ujedno i najveca
udaljenost koju ona moZe prijeci u jednom danu. To nam omogucuje da razmotrimo dionice prije i poslije ovoga
kao dva manja problema. MozZe se vidjeti da postoje dva nacina da se dode do tocke B od starta (one prikazane
u Ruti 1 i Ruti 2). Prema tome, postoje samo dva moguca puta do tocke C. Sada mozemo pogledati na koliko
nacina se moze dodi od tocke C do kraja. Za to postoje samo tri moguénosti:
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C—->D—>E—>Krgj
C > E - Kraj
C—-> D > Kraj

To znaci da su ukupno moguce 2 x 3 rute.

RACUNALNA POVEZANOST

U ovom slucaju zadatak je moguce rijeSiti podjelom problema na dva manja problema. Kod vecih slicnih
problema koristi se dinamicko programsko rjeSenje. U ovoj strategiji algoritam rasclanjuje sloZeni problem na
viSe jednostavnijih potproblema te se rjesenja svakog potproblema koriste da bi se rijeSio pocetni problem.

Pocetak

Ako oznacimo klju¢na mjesta s Pocetak, A, B, C, D, E, Kraj, moZzemo tablicom prikazati na koliko nacina je moguce
dodi do svake lokacije.

Lokacije Broj razliCitih ruta (staza)

Poletak 1

A 1 (izravno od pocetka)

B 1+ 1 =2 (ili od pocetka ili od tocke A)
C 2 (mora se dodi iz tocke B)

D 2 (mora se dodi iz tocke C)

E 2 + 2=4 (ili iz tocke B, ili iz tocke C)
Kraj 2 +4=6(iliiztocke D ili iz tocke E)

Prije svega,-~zanemarimo objekte (kuce, planine i vozila), i samo promatramo te oznake. Nakon toga koristimo
algoritam koji najprije rjeSava manje probleme; koliko nacina postoji da se dode do svake pojedine tocke,
krenuvsi od poletne tocke.

Ovo je strategija u kojoj ako znamo koliko nacina postoji da se dode do tocke B, lako je izracunati za tocku 'C'.
Algoritam dinamickog programiranja koristi metodu koja je prikazana u gornjoj tablici. Ovo je pametan
algoritam za pronalaZenje rjeSenja u slucajevima kao Sto je ovaj, a ovo takoder funkcionira i za vece probleme
za Cije bi rjeSavanje ljudima bilo potrebno mnogo vremena.
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AUTONOMNO VOZILO

Oznaka zadatka: 2023-US-03

Tip pitanja: viSestruki izbor (zadrzZati poredak odgovora!)

Klju€ne rijeci: algoritmi i programiranje

ZADATAK

Tino putuje svojim autonomnim vozilom. Trenutna
verzija programa koji je ugraden u automobil sadrzi
veliku pogresku (bug) koja uzrokuje da vozilo
skrece na isti nacin svaki put kad se automobil
nalazi na istoj vrsti raskriZja. Npr. u svakom
kruZznom toku automobil izlazi na tre¢em izlazu
(suprotno od kazaljke na satu).

PITANJE/IZAZOV

Promotri paZljivo sve vrste raskrica kojim se kre¢e autonomno vozilo i oznaci na kojem mjestu ée se
automobil zaustaviti? Slovima od A do | su oznaceni izlazi. Prenesi marker STOP na slovo koje oznacava mjesto
gdje ¢e se automobil zaustaviti?

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je F.

OBJASNJENJE

Promatrajudi sliku moZzemo zakljuciti da navigacijski sustav postuje sljedeca pravila za svaku od tri vrste kriZanja:
e Na T kriZanju uvijek skrec¢e desno.
e Na kruznom toku uvijek izlazi na tre¢em izlazu gledajuci s desne strane ( suprotno od kazaljke na satu).
e Na + kriZzanju uvijek ide ravno.
Sljedece raskriZje je kruzni tok i automobil izlazi na tre¢em izlazu, prema gore. Nakon toga nailazi na T-krizanje
i skre¢e udesno. Nakon toga prolazi ravno kroz + kriZzanje i skrec¢e desno na T-kriZanju koje se nalazi na gornjem
desnom dijelu karte. Na kraju, automobil ide ravno kroz + krizanje i zaustavlja se na mjestu F. Put je prikazan na
karti ispod.

RACUNALNA POVEZANOST

Postojanje dinamickog sustava kojim upravlja algoritam koji slijedi odredena pravila je uobicajeni primjer iz
podrucja primjene racunalne znanosti. Ponasanje dinamickog sustava u buducnosti moZe se predvidjeti
pazljivom analizom algoritma i utvrdivanjem toc¢nih pravila koje algoritam slijedi. Sustav koji se prou¢ava moze
biti sustav iz stvarnog Zivota ili programski (softverski) sustav, na primjer za potrebe otklanjanja pogresaka.

RACUNALNO RAZMISLIANJE

Za rjeSavanje ovog zadatka potrebne su dobre vjestine prepoznavanja uzoraka kao i algoritamsko razmisljanje.
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ROBOT NA STAZI

0 Oznaka zadatka: 2023-SK-06
t Tip pitanja: viSestruki izbor ( zadrzati poredak odgovora !)
Klju€ne rijeci: algoritmi i programiranje
a— -l
ZADATAK

Alen Zeli programirati robota koji ¢e se kretati duz staze u parku. Na slici je put prikazan poljima sive boje. Robot
krece s lijevog ruba staze, iz polja koje je na slici oznaceno plavom bojom.

Robot zna izvrsiti sljedece naredbe:
e G pomakni se za jedno mjesto gore
e U pomakni se za jedno mjesto udesno
e D pomakni se za jedno mjesto dolje

U memoriji robota mozZe biti pohranjeno najvise 5 naredbi. Robot ponavlja niz od pet naredbi dok ne dode do
desnog ruba parka.

PITANJE/IZAZOV

Koji niz naredbi ¢e robota dovesti do desnog ruba parka, a da pri tome robot prijede preko najmanjeg moguceg
broja bijelih polja ?

PONUDENI ODGOVOR
e GUUUD
e UUUGU
e UUGUU
e UGUUU
TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je UUUGU
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OBJASNJENJE

U nastavku je opisano sto se dogada izvrSavanjem naredbi UUUGU .

Na slici je vidljivo da je robot skrenuo s putanje na 3 polja (polja obojena zutom bojom).

Kad bi robot izvrSavao naredbe UUGUU, skrenuo bi s putanje na 4 polja.

O/ m|m
O . |m | m O

Ako bi izvrSavao naredbe UGUUU , skrenuo bi s putanje na 5 polja:

Oofco|m| .

RACUNALNA POVEZANOST

Putanja robota opisana je nizom od 5 naredbi koje robot ponavlja. U skladu s naredbama koje izvrsava, robot
mijenja svoj poloZzaj. Izvrsavanje (ponavljajuceg) niza naredbi je jedna od temeljnih postupaka u programiranju.

RACUNALNO RAZMISLJIANJE

Ovo je zadatak iz podrucja algoritama.

Da bismo rijesili ovaj zadatak, potrebno je razumijeti kako se izvodi niz naredbi koji se automatski ponavlja i u
kojem polju se niz naredbi zapocinje ponavljati.

Takoder, ovo je zadatak iz podrucja optimizacije. Potrebne su nam i vjestine evaluacije kako bismo mogli
zakljuciti koji odgovor predstavlja optimalno rjesenje.
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DAROVI DJEDA BOZICNJAKA

Oznaka zadatka: 2023-SI-02

Tip pitanja: viSestruki izbor

Klju€ne rijeci: procesi, rasporedivanje, kraci put

ZADATAK

Ove godine u izradi poklona Djedu BoZi¢njaku pomazu dabrovi. Svaki &

soba za ¢ekanje

dabar izradit ¢e igracku u stroju za izradu igrac¢aka prema tablici ispod:
Dabar Igracka Vrijeme izrade Dabrov dolazak m
Andrej automobil 5 min 8:00 &
Bojan medvjedic 10 min 8:00 } ‘
Carlo lutka 7 min 8:04
Jiien il Lol it Po dolasku dabrovi prvo odlaze u sobu za ¢ekanje.
Erik kocke 9 min 8:10 Stroj za izradu igracaka mogu koristiti jedan po

jedan i to tako da prednost ima onaj dabar cije je
vrijeme izrade igracke krace. Dok je jedan dabar na stroju ostali ¢ekaju svoj red u sobi za cekanje.

PITANJE/IZAZOV

Kojim redoslijedom ¢e dabrovi izraditi svoje igracke?
Poredaj imena dabrova slijeva na desno prema redoslijedu kojim su izradivali igracke.

TOCAN ODGOVOR [ Andrej H Carlo H Erik H Bojan H Dejan }

OBJASNJENJE

08:00 08:05 08:12 08:21 08:31 08:43

U 8.00 sati Andrej i Bojan su u sobi za ¢ekanje. Andrej je Andrej
prvina redu jer je vrijeme izrade (5 min) njegove igracke = Carlo
krace od vremena izrade Bojanove igracke (10 min). = Erik
Andrej zavrSava u 8.05 sati. U to vrijeme Bojan i Carlo su
u sobi za Cekanje. Sljededi na redu je Carlo jer vrijeme
izrade njegove igracke (7 min) je krade od vremena
izrade Bojanove igracke. (10 min). Carlo zavrsava u 8.12 sati. U to vrijeme Bojan, Dejan i Erik su u sobi za ¢ekanje.
Sljededi na redu je Erik jer je vrijeme izrade (9 min) njegove igracke kra¢e od vremena izrade Bojanove igracke
(10 min) i Dejanove igracke (12 minuta). Erik zavrSava u 8.12 sati. U to vrijeme su Bojan i Dejan u sobi za ¢ekanje.
Sljededi na redu je Bojan jer vrijeme izrade (10 min) njegove igracke je krace od vremena izrade Dejanove
igracke (12 min). Bojan zavrSava u 8.31 sati. Posljednji na redu je Dejan.

Bojan —
Dejan

RACUNALNA POVEZANOST

Procesi su programi u tijeku. Samo jedan proces moZe biti pokrenut u jednom trenutku u centralnoj
procesorskoj jedinici (CPU), pa je potrebno odrediti redoslijed kojim ¢e se procesi izvrSavati. Postoji nekoliko
nacina za odredivanje redoslijeda. U ovom se zadatku koristi takozvana metoda Najkraci posao koja daje
prioritet poslu koji zahtjeva najkrac¢e vremena. Procesi na stvarnom racunalu ponasaju se sli¢no dabrovima u
zadatku. Samo jedan proces moze izvrsavati CPU dok ostali moraju cekati. Sljedeci bi se izvrsio proces koji ima
najkrace ocekivano trajanje, a izvrSava se u potpunosti.
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MOZAIK

ZADATAK

Mila i Ante ureduju mozaik bojajuci ga s dvije razli¢ite vodene boje. Svake sekunde boja se Siri na susjedne
ploCice mozaika, ali se ne moze Sirititi kroz pregrade (tamne crte ). Vidi na slici.

Oznaka zadatka: 2023-VN-04-eng Watercolor

Tip pitanja: viSestruki izbor

Kljune rijeci:

0 seconds

]

1 second 2 seconds

3 seconds

U slucaju kad se izlije vise boje plocica ¢e biti obojana u potpunosti onom bojom koja je prva dosegne (ili koja

do nje prva dospije).

U slucaju da obje boje istovremeno dosegnu kvadrati¢, kvadrati¢ ¢e poprimiti tamniju boju

0 seconds

1 second

[ 3

2 seconds

PITANJE/IZAZOV

Kako ¢e izgledati gotov mozaik? Prenesi odgovarajucu boju na svaku plocicu na slici!

Kako ce izgledati gotov mozaik na donjoj slici nakon bojanja ?

Prenesi plavu i roza boju na odgovarajuce plocice!

B
HE

L
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TOCAN ODGOVOR

OBJASNJENJE

Na slikama je prikazan izgled mozaika i njegove izmjene iz sekunde u sekundu.

RACUNALNA POVEZANOST

Zadatak mozemo promatrati kao dvodimenzionalni niz, odnosno kao tablicu s redovima i stupcima. Ovaj nacin
prilicno je funkcionalan za rjeSavanje zadatka kroz simulaciju stanja iz sekunde u sekundu.

MoZe se prikazatii kao graf u kojem je svaki kvadrat povezan sa svojim susjedima. Na taj nacin brzo se identificira
koja ¢e boja obojati plocicu bez simulacije iz sekunde u sekundu.

Algoritam pretrazivanja u Sirinu (BFS) jedan je od nacina pretrazivanja stabla, a temelji se na ideji da se prvo
obidu najblizi susjedi ¢vora u grafu (djeca ¢vora), a tek se onda krene na susjede tih susjeda tj, na sljedecu
razinu.

Koristan je kada je potrebno pronaci recimo najkraci put do nekog ¢vora u bestezinskom grafu, odnosno put
koji prolazi najmanjim brojem ¢vorova- prvi put kojim se stigne do nekog ¢vora bit ¢e najkraci put do njega
upravo zbog pravila da se prvo obilaze najblizi ¢vorovi.

PretraZivanje u Sirinu moZe se koristiti za rjeSavanje mnogih problema u teoriji grafova.

Algoritamsko razmisljanje klju¢no je u rjeSavanju ovih zadataka jer ucenici moraju razumjeti na koji nacin
funkiconira simulacija situacije sekundu po sekundu.

MozZete saznati viSe gledajudi videozapis na https://www.youtube.com/watch?v=xIVX7dXLS64 .
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