MiliDabar (3. i 4. razred 0OS) 2022.

VOCE I POVRCE

Oznaka zadatka: 2022-CA-03

Tip pitanja: unos broja

Klju€ne rijeci: tanjur, koraci, dodavanje, uklanjanje

ZADATAK

Malo voca (jabuke i banane) i malo povréa (brokula i mrkva) stavljeno je na Cetiri tanjura:

Zatim se izvode sljededi koraci, po navedenom redoslijedu:

1. Na svaki tanjur se dodaje po jedna banana.
2. Uklanja se svaki tanjur koji ima manje od Cetiri komada voca ili povréa.
3. Sa sva Cetiri tanjura izvadi se svo voce.
4. Uklanjaju se tanjuri na kojima je samo mrkva.
PITANJE/IZAZOV

Koliko je tanjura ostalo nakon S$to su svi koraci napravljeni? Odgovor unesi/napisi u obliku broja, a ne rijeci.

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je 1 tanjur.
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OBJASNJENJE

Nakon prvog koraka, tanjuri ¢e izgledati ovako:

2 \"2 L SR V.

Nakon drugog koraka ostat ¢e dva tanjura:

Nakon trec¢eg koraka, tanjuri ¢e izgledati ovako:

Nakon Cetvrtog koraka ostat ¢e jedan tanjur:

Re

Drugi nacin da to odgonetnete je da primijetite da ¢e jedini tanjuri koji ostanu nakon §to se izvrSe sve radnje
biti oni koji zapocinju s najmanje tri komada voca i/ili povréa i ne sadrZze samo voce i mrkvu. (Mozete li
odgonetnuti zasto?) To¢no jedan tanjur odgovara ovim kriterijima.

RACUNALNA POVEZANOST

Kako bismo rijesili ovaj zadatak, moramo paZljivo pratiti korake algoritma. Svaki korak sastoji se od akcije gdje
je ulaziizlaz broj tanjura.

Dva koraka uklju€uju promjenu voca i povr¢a na svakom tanjuru. Prvi korak dodaje bananu na svaki tanjur, a
tredi korak uklanja svo voce sa svakog tanjura. Ovakve radnje primjer su postupka koji se u informatici naziva
mapiranje. U ovom zadatku mapiranje se izvodi izvodenjem iste operacije na vise stavki.

Druga dva koraka ukljucuju uklanjanje (i zadrzavanje) nekih tanjura. Ovo su primjeri postupka koji se naziva
filtriranje u kojem se operacija izvodi na svakoj stavci u zbirci koja odreduje koje stavke ostaju u zbirci, a koje se
stavke uklanjaju iz zbirke.

Kada racunalni znanstvenici implementiraju algoritme pomocu programskog jezika, Cesto se koriste
uobicajenim obrascima kao Sto su mapiranje i filtriranje. RazliCiti programski jezici isti¢u razlicite funkcije. Na
primjer, Python je popularan programski jezik sa znacajkama ugradenim u temeljni jezik za podrsku funkcija
filtriranja i mapiranja.

Ovaj popis uputa (izjava) predstavlja jednostavan algoritam. PaZljivo slijedeéi ove upute, redom, daju rezultat:
Preostali broj tanjura. Neke od uputa, primjerice druga, su "uvjetne". To znaci da se rade samo ako su ispunjeni
odredeni uvjeti. Ovaj popis uputa ima svojstva koja ¢ete pronaci u racunalnim programima.
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DABROVA LOPTA

Oznaka zadatka: 2022-AU-06
Tip pitanja: viSestruki izbor

Klju€ne rijeci: prepoznavanje uzoraka, nogomet, poploc¢avanje

ZADATAK

Dabar Matko Zeli izraditi nogometnu loptu.

Na raspolaganju ima Cetiri razli¢ita uzorka.

PITANJE/IZAZOV

Od kojeg ¢e uzorka napraviti loptu, ako Zeli da izgleda kao lopta sa slike?

PONUDENI ODGOVORI

a)

b)
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d)

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je

OBJASNJENJE

Gledajudi sliku lopte, odmah se vidi da su svi bijeli oblici Sesterokuti, a svi crni oblici peterokuti. Stoga se odmah
mogu odbaciti:

B) je pogresan jer koristi crne Sesterokute umjesto peterokuta,

C) nije tocan odgovor jer koristi bijele trokute umjesto Sesterokuta.

Takoder mozemo vidjeti da postoji samo jedan rub Sesterokuta izmedu bilo koja dva crna peterokuta na lopti.
Ovo eliminira odgovor D), jer su crni peterokuti odvojeni s najmanje dva ruba Sesterokuta.

Odgovor A) je jedina preostala mogucénost. Nakon provjere da doista slijedi dva gornja pravila, moZzemo
potvrditi da je ovo tocan odgovor.

Treba imati na umu da uzorci u odgovoru A) i D) ne pristaju savrseno jedan uz drugog, jer je dizajn za 3D
povrsinu preslikan na ravni 2D list. Zbog toga bi moglo izgledati kao da postoje 2 Sesterokuta izmedu peterokuta
za A), ali to nije tako nakon sto se uzorak presavije u oblik lopte.

RACUNALNA POVEZANOST

Prepoznavanje uzoraka jedan je od temelja racunalnog razmisljanja. Prepoznavanje obrazaca u problemu ili
izmedu problema moZe nam pomoci da lakse rijeSimo problem.

Osim §to je temelj racunalnog razmisljanja, prepoznavanje uzoraka takoder je podrucje u informatici. Uz
prepoznavanje uzoraka, racunala mogu prepoznati ili razlikovati jedan objekt od drugoga. U principu, nacin na
koji raCunala prepoznaju objekt je isti kao nacin na koji ljudi prepoznaju objekt. Na primjer, ljudi mogu
prepoznati macke po karakteristikama koje imaju. Racunala takoder mogu odrediti predstavlja li slika sliku
macke izdvajanjem znacajki ili karakteristika iz slike macke.

Prepoznavanje uzoraka pomoglo je ljudima na mnogim podrucjima. U zdravstvu se, na primjer, prepoznavanje
uzoraka moZze primijeniti za dijagnosticiranje bolesti, predvidanje rizika od bolesti i drugo. U poljoprivredi se
prepoznavanje uzoraka moze koristiti za otkrivanje biljnih bolesti na temelju slike liS¢a i otkrivanja korova.
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ELINA IGRA POGADANJA

Y/ §~ Oznaka zadatka: 2022-CH-14

Tip pitanja: Prenesi i postavi na sliku

Klju€ne rijeci: permutacija, premjestanje

ZADATAK

Ela igra sa svojim prijateljima igru pogadanja. Na pocetku igre stavlja pikulu u vrecicu A, dragulj u vrecicu B i
zguzvani komad papira u vrecicu C.

ryY ¥

Ela zatim zamoli svoje prijatelje da zatvore oci. Dok su im oci zatvorene, ona zamijeni sadrZaj vrecica. Prvo
zamijeni predmete u vre¢icama A i B. Zatim zamijeni predmete u vrec¢icama A i C. Na kraju zamijeni predmete
u vrec¢icama Bi C.

%
Vb

o 0N
SR

PITANJE/IZAZOV

Gdje se sada nalaze Elini predmeti?
Prenesi predmete u vrecice.

http://ucitelji.hr



MiliDabar (3. i 4. razred 0S) 2022.

TOCAN ODGOVOR

Papir je u vrecici A, dragulj je u vredici B, a pikula je u vrecici C.

OBJASNJENJE

Ela je zamijenila predmete u vre¢icama 3 puta.
Sadrzaj vrecica nakon prve zamjene:

&
1.

SadrZaj vrecica nakon druge zamjene:

Sadrzaj vrecica nakon trece (posljednje) zamjene:

RACUNALNA POVEZANOST

Permutacija je raspored objekata u odredenom redoslijedu. Rasporedivanje objekata drugim redoslijedom
stvara drugaciju permutaciju. Dakle, ista skupina objekata moZe imati mnogo permutacija. Na pocetku ovog
zadatka, Elini predmeti su u permutaciji: pikula — dragulj- papir. Na kraju zadatka, isti predmeti su u razliCitoj
permutaciji: papir- dragulj- pikula.

Zadana su 3 objekta, koliko razli¢itih permutacija postoji?

Permutacije su povezane sa sortiranjem. Sortirani popis je jedna od mnogih moguéih permutacija tog popisa.
Sortiranje je Cest zadatak u informatici. Na primjer, kada otvorite mapu, datoteke su ¢esto poredane po nazivu
ili po datumu.

Razvijeno je mnogo razli¢itih algoritama sortiranja ili tehnika sortiranja. Svi algoritmi sortiranja pocinju istom
permutacijom (nesortirani popis) i svi zavrSavaju istom permutacijom (sortirani popis). Razlika je u tome $to se
dogada tijekom procesa sortiranja. Popis ¢e prodi kroz razlicite permutacije, ali koje su to to¢no permutacije
ovisi o0 tome koji je algoritam sortiranja koristen.

Prikupite nekoliko predmeta i sortirajte ih po velicini korak po korak. Koje permutacije stvarate?
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STAZA DO BAKE

Oznaka zadatka: 2022-LT-08

Tip pitanja: viSestruki izbor

Klju€ne rijeci: prepoznavanje uzoraka, trag ili staza, grafikon

ZADATAK

Kao Sto je prikazano, dabar Mirko ide u posjet svojoj
baki. Postoji nekoliko razli¢itih staza do bakine kuce.

PITANJE/IZAZOV

Koja od navedenih staza moze dovesti dabra Mirka do
bakine kuce?

PONUDENI ODGOVOR

wzl22e4
€t 42s %
wz2248 4
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TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je

R XX B

OBJASNJENJE

Postoji nekoliko staza koje vode do bakine kuc¢e. Od ponudenih odgovora samo je jedan tocan, odgovor A.
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Tocan odgovor. Staza je
oznacena crvenom bojom.

Stablo ne moze biti
prvo stablo pored kojeg je
dabar prosao.

C)

Stablo E moze biti

prvo stablo na putu do
bakine kuce, ali tada nije
moguce da dabar prode

pokraj stabla

D)

Ova staza vodi do jezera, a ne
do bakine kuce.

wzd2%

RACUNALNA POVEZANOST

Planiranje kretanja, odnosno planiranje putanje (takoder poznato kao navigacijski problem) racunalni je
problem pronalaZenja niza valjanih konfiguracija koje pomicu objekt od izvora do odredista. Pojam se koristi u
racunalnoj geometriji, racunalnoj animaciji, robotici i racunalnim igrama.
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RECEPT ZA HAMBURGER

ZADATAK

Oznaka zadatka: 2022-KR-03

Tip pitanja: viSestruki izbor

Klju€ne rijeci: pravila, ispitivanje uvjeta

Dabrica Ivanka pravi hamburgere prema dolje navedenim pravilima.

Sastojci za hamburger:

Peciva Meso

Umak

Kiseli
krastavci

Zelena
salata

Luk

Sir

aid
o

EPITER

S )

o

1. Umak treba biti odmah iznad mesa.
2. Meso i sir trebaju biti ispod kiselih krastavaca, zelene salate i luka.
3. Luk ne smije biti u kontaktu s pecivom.
4. Svi sastojci moraju biti izmedu peciva.

PITANJE/IZAZOV

Koji je hamburger napravljen prema navedenim pravilima?

PONUDENI ODGOVORI

A)

B)

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor je D.
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OBJASNJENJE

A) Ovaj hamburger je napravljen postujuéi pravila 1 i 2. Ali luk dodiruje gornje pecivo, tako da je prekrseno
pravilo 3.

B) Ovaj hamburger je napravljen postujudi pravilo 1, ali zelena salata je ispod mesa i sira, tako da pravilo 2 nije
ispostovano.

C) Sir je izmedu mesa i umaka, te je na taj nacin prekrseno pravilo 1.
D) Zadovoljava sva pravila, pa je ovo to¢an odgovor!
(Napomena: svaki odgovor slijedi pravilo 4.)

RACUNALNA POVEZANOST

Provjera postuje li ponudeno rjesenje sva zadana pravila i uvjete u informatici nazivamo Ispitivanje uvjeta. U
zadatku vidimo primjer slaganja hamburgera, a na slici ispod samovozeéi automobil koji mora odluciti moze li
skrenuti udesno. | on koristi ispitivanje uvjeta.

Koristi dva pravila:
¢ Svjetlo na semaforu mora biti zeleno.
e Pjesackim prijelazom ne smiju prolaziti pjesaci.

Provjera zadovoljava li prikazano rjeSenje postavljene uvjete je jedna stvar, pronalazenje takvog rjesenja je
druga. (Ovo se naziva problemom zadovoljenja uvjeta.) U vecini slucajeva, pronalaZenje rjesenja puno je teze
od provjere uvjeta, ¢ak i za racunalo.
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ZBIRKA NALJEPNICA

Oznaka zadatka: 2022-IN-02

Tip pitanja: uparivanje odgovora

Klju€ne rijeci: zadovoljenje ogranic¢enja, logicka slagalica

ZADATAK R

j Hamburger

Cetvero prijatelja skupljaju naljepnice sa j ‘

slikama stvari koje vole. Svaki od njih voli - j ;

samo jednu stvar. Danas su dobili ¢etiri j %
nove naljepnice i Zele ih razdijeliti medu - j : ‘ »
sobom tako da svatko dobije naljepnicu —+-~-—vvv—vrert wvrvrrerrrd wrrrrrrrrt

za svoju zbirku.

Abel ne voli aute, ali voli grickalice.

Darija ne voli cvijece.

Roko je razmijenio svoju naljepnicu sa slikom auta s Darijom.
Sanja voli Zivotinje.

PITANJE/IZAZOV

Tko ¢e dobiti koju naljepnicu?

TOCAN ODGOVOR

Abel - hamburger Darija - auto Roko - cvijet Sanja - pas

OBJASNJENJE

Do odgovora se dolazi pomocu uvjeta navedenih u tekstu zadatka.

Sanja je ljubiteljica Zivotinja pa njena naljepnica sadrZi sliku psa.

Bududi da je Roko naljepnicu sa slikom auta dao Dariji, jasno je da Darija voli aute.

U prvom uvjetu piSe da Abel voli grickalice pa je njegova naljepnica ona sa slikom hamburgera.
Preostala je naljepnica sa slikom cvijeta i ona je pripala Roku.

RACUNALNA POVEZANOST

U rjeSavanju ovog zadatka koristi se logi¢ko razmisljanje. Svaki od prijatelja ima poseban interes pa postoji samo
jedan nacin na koji se naljepnice mogu podijeliti da bi svatko dobio naljepnicu koja ga zanima.
U programiranju je logicko razmisljanje vrlo vazno. Programer koristi logicke operatore (,,i“ ,ili“ ,,ne”) kako bi
napisao program koji zadovoljava odredene uvjete.
U ovom zadatku, kao racunalni programer, ti moras:

e odrediti rezultat koji Zelis postici,

e odrediti podatke koji su ti poznati,

e razbiti problem u manje korake i filtrirati nebitne podatke,

e voditi racuna o uvjetima navedenima u zadatku,

e Diljeziti dogadaje (npr. razmjena naljepnica izmedu Roka i Darije),

e testirati rjeSenje, vidjeti jesu li zadovoljeni svi uvjeti i biti otvoren za ispravljanje gresaka.
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SKIJASKO SELO

Oznaka zadatka: 2022-HR-07
Tip pitanja: Prenesi i postavi na sliku

Klju€ne rijeci: prikaz podataka, mapiranje, apstrakcija

ZADATAK ‘
Petra, Vid i Ante mali su dabrovi koji su se a @
|
A

izgubili u skijaSkom selu od 5 koliba. Svatko
od njih zapamtio je kako izgledaju neki

dijelovi njihove kolibe. Sto su zapamtili

prikazano je u donjoj tablici.

Ime dabra Broj prozora Boja kolibe Boja vrata

Petra 4 zelena IIII crna [ |
Vid 4 nije Zuta X crvena [ ]

Ante 2 Zuta plava ||

PITANJE/IZAZOV

Pomozite dabri¢ima pronaci njihove kolibe na temelju onoga cega se sjecaju. Prenesi ime dabra i postavi na
odgovarajucu kolibu.

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor prikazan je na slici.

OBJASNJENJE

Ante

Vid
Petrina koliba — postoje dvije zelene kolibe sa Cetiri prozora, ali moramo pronaci onu s crnim vratima.

Vidova koliba — postoje dvije kolibe sa Cetiri prozora, ali moramo pronadi onu s crvenim vratima.

Antina koliba — postoje dvije Zute kolibe s dva prozora, ali moramo pronadi onu s plavim vratima.

RACUNALNA POVEZANOST

Obrada informacija u razli¢itim formatima bitan je dio informatike. U ovom zadatku od ucenika se ocekuje da
preslikaju skup znacajki prikazanih u tablici na objekt predstavljen u vizualnom formatu.
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CISCENJE NAKON ZABAVE

Oznaka zadatka: 2022-CN-01-eng
Tip pitanja: viSestruki izbor sa slikama / Marker

Klju€ne rijeci: robot, traZenje putanje, pretraga i optimizacija, umjetna

inteligencija

ZADATAK

*

Ana je priredila ljetnu zabavu i sada, nakon zabave, treba ocistiti. Sre¢om, njen ‘ .
robot Cistko® joj u tome pomaZe. Cistko® se moZe kretati samo gore, dolje, lijevo

i desno, kao Sto je prikazano na slici.

Kretanje s jednog na drugi kvadrat se broji kao jedan korak.

Cistko® automatski uotava najblizi otpad. NajbliZi otpad je onaj do kojeg Cistko®® mora napraviti najmanje

koraka, kao Sto prikazuje slika.
| @
o)<
| | L
4 [ T3 1T

3

Kada Cistko® uoci najblizi otpad, on radi sljedece:
- ide do najblieg otpada,
- pokupi otpad,
- stog mjesta ponovo uocava najblizi otpad.

Te korake Cistko®® ponavlja sve dok ne pokupi sav otpad. Ana ukljucuje Cistka® kako bi pokupio sav otpad.

PITANJE/IZAZOV

D

7‘* & /R

i

Koji otpad ¢e Cistko® pokupiti posljednji? Postavi marker na otpad koji ¢e biti posljednji pokupljen.
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TOCAN ODGOVOR g

Tocan odgovor ﬁ zaokruZen je na slici i na njega je potrebo a‘ & | L

postaviti marker.

OBJASNJENJE @

Cistko® se prilikom ¢ig¢enja kretao sljedeé¢im putem:

5 — 1 2 L.
a(@ %] 4

’\1—99;

@

Na pocetku je uocio prvi najblizi odbaceni predmet:

D g,
| = «
il - AN ® @
- N o
L R = @fo
R
W =
Otisao je do tog otpada i pokupio ga. Nakon toga je potraZio sljededi

najblizi otpad. i |

Na svakom novom poloZaju, robot mora uociti gdje je sljedeci najbliZi odbaceni predmet i to ¢ini dok ne pokupi
sav otpad. Konacna putanja kretanja prikazana je na prvoj slici.

RACUNALNA POVEZANOST

Umjetna inteligencija je posebno podrucje na polju informatike. Cilj umjetne inteligencije je stvaranje agenta
(stroja ili programa) koji se moZe ponasati inteligentno. Inteligentni agent je onaj koji moZze donijeti najbolju
mogucu odluku od svih mogucdih. Ovisno o problemu, postoje razli€iti agenti: agenti za ucenje, logicki agenti,
agenti za pretrazivanje i drugi.

U ovom zadatku robot Cistko® je agent za pretraZivanje. Zadatak robota je da skuplja otpad. Da bi mogao
pokupiti sav otpad, treba definirati putanju kretanja. U ovom slucaju, odredivanje putanje se obavlja prema
pravilu ,,najbliZi otpad treba pokupiti prvo”.

Ovakav nacin pretraZivanja poznat je kao pohlepni algoritam pretraZivanja. KoriStenje ovog algoritma ne
garantira da ¢e biti pronadeno najbolje rjeenje. Npr.,, ne moze se garantirati da ¢e broj koraka koje ¢e Cistko®
napraviti biti najmanji mogudi. Ipak, za ovaj zadatak to nije niti vazno, buduci da je cilj samo da se pokupi sav
otpad, a ne da se otpad pokupi s najmanjim mogucéim brojem koraka.
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PAMCENIJE LICA

Oznaka zadatka: 2022-AU-02
Tip pitanja: Prenesi i postavi na sliku

Klju€ne rijeci: stablo odlucivanja, logicke izjave

ZADATAK

N
ve X

/ \

2 N
/\ /N
v X v X

/ \ / \

= a a OO
N\

U razred dolaze novi ucenici. Kako bi prepoznali nove prijatelje, ucenici tog razreda dobili su 8 slicica.

PITANJE/IZAZOV

Postavi preostale slike na odgovarajuca mjesta.
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PONUDENI ODGOVOR

oodddow

TOCAN ODGOVOR

:> (Q\
A

J AW / N
e a a 9
/\ /\ /\ /\

ssésenun

RjeSenje se moZe dobiti na vise nacina. Jedan od jednostavnijih je odabrati sliku dabra i slijediti strjelice od vrha
prema dnu. Pri tome je potrebno provijeriti koji je od postavljenih uvjeta zadovoljen.

RACUNALNA POVEZANOST

Kako bi postavili slike na odgovarajuce mjesto, moramo provijeriti je li zadovoljen postavljeni uvjet. Kada je uvjet

zadovoljen / slijedimo strjelicu lijevo. Ako uvjet nije zadovoljen X slijedimo strjelicu desno.

U informatici se ovaj nacin provjere uvjeta naziva stablo odlucivanja. Stablo odlucivanja koristi se za
razvrstavanje u kategorije prema zadanim uvjetima.

Ovakav nacin odlucivanja susre¢emo i u svakodnevnom zivotu. Na primjer, igra pogadanja rijeci ili broja tako da
na pitanja odgovaramo samo s ,,da“ i ,ne”.
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RODENDANSKA ZABAVA

Oznaka zadatka: 2022-TW-01
Tip pitanja: viSestruki izbor

Klju€ne rijeci: topolosko sortiranje

ZADATAK
Dabar Darko planira rodendansku zabavu. Napravio je popis zadataka koje treba obaviti prije zabave (pogledaj
sliku):
{ {
Zadaci koje v @ Q &
treba Odrediti ;
. ; Odabir
obaviti Odred|t.|. broj Kupiti grickalice datum Procijeniti troskove miesta
gostiju b )
zabave zabave zabave
Zadaci koje L
je potrebno . -
. . 10 Niti jedan
obaviti prije Odrediti -
tog zadatka | datum zabave

Darko je uocio da neke zadatke treba obaviti prije nego li moze krenuti na sljedeée zadatke. Na primjer, prije
nego odredi koliko gostiju ¢e pozvati, treba odrediti datum zabave.

PITANJE/IZAZOV
Kojim redoslijedom Darko mora obaviti zadatke?
PONUDENI ODGOVORI
: ==
B0~ —-0—-&
. A ,
O—@——%
| |
- h—- -0
C)
,D—h— & .08
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TOCAN ODGOVOR

e A
~ G50
Tocan je odgovor \_/

OBJASNJENJE

Ako redoslijed obavljanja zadataka prikazemo strelicama, dobit éemo sljededu sliku:

Na ovoj slici su zadaci prikazani unutar krugova, a strelice odreduju koji zadatak se mora obaviti prije drugog.
Na temelju slike, moZemo odbaciti neto¢no ponudene redoslijede obavljanja zadataka: odgovori A i B nisu
moguci jer dabar Darko mora odrediti datum odrZavanja zabave prije nego odredi koliko osoba moZe pozvati
na zabavu. Odgovor D nije tocan jer se broj gostiju odreduje prije odredivanja troskova zabave.

RACUNALNA POVEZANOST

Algoritam koji sortira podatke na ovakav nalin zove se topoloSko sortiranje. Racunala lako mogu sortirati
brojeve, ali ako je potrebno sortirati podatke koji nemaju brojcanu vrijednost, tada medu podacima koje
sortiramo moramo uspostaviti odnose redoslijeda.

U svakodnevnom Zivotu koristimo topolosko sortiranje kada odredujemo redoslijed obavljanja zadataka. Na
primjer, kada igramo igru na internetu, moramo zavrsiti jednu razinu igre da bismo mogli prijeci na sljededu.
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PUT DO KOSNICE

Oznaka zadatka: 2022-SK-01b
Tip pitanja: viSestruki izbor sa slikama

Klju€ne rijeci: Relativno gibanje, niz naredbi, programiranje

ZADATAK

Pcelica robot poznaje ove naredbe:
naprijed © (pomice se jedno polje naprijed),
natrag ) 2 (pomice se jedno polje natrag),
desno (okret udesno),

lijevo ) (okret ulijevo).
[ = } ﬁ | ) |
Ll =

s
—

Primjeri:

PITANJE/IZAZOV

]I. ~

Koje naredbe ¢e dovesti plelicu robota do polja sa Zutom koSnicom

=
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PONUDENI ODGOVORI

,Tr33att

1A 2 2 Ju
, PTattTtq
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TOCAN ODGOVOR

——— A, 2 2 7.4

OBJASNJENJE

Slike prikazuju polozZaj pcelice robota nakon svake naredbe:

909008000008 e

]
®
®
0

(ee e @

©®

BOEEEORIEEC e e 5
. > S 3 3 3 P

Q)

Naredbe u odgovoru a) odvest ¢e pcelicu robota u crvenu kosnicu, naredbe u odgovoru c) u ljubic¢astu kosnicu,
a naredbe u odgovoru d) u plavu kosnicu.

RACUNALNA POVEZANOST

Put pcelice robota opisan je nizom strelica- naredbi koje robot izvodi jednu za drugom mijenjajuéi svoj
poloZaj. Izvodenje niza naredbi jedna je od osnovnih ideja u programiranju. Drugaciji niz naredbenih strelica
odvest ¢e pcelicu robota na drugaciji put. Stoga je redoslijed naredbi vazan u programu.

Kontrola pcelice u ovom problemu je "relativna”. To znaci da je sa stajalista pcelice. Apsolutna kontrola znaci
pomicanje pcelice u odredenom smjeru, a relativna kontrola znaci okretanje pcelice u odgovaraju¢em smjeru
bez pomicanja odnosno okretanje pcelice u odnosu na njen trenutni smjer gledanja.
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KORNJACA 1 ZEC

Oznaka zadatka: 2022-PH-03
Tip pitanja: ViSestruki izbor (sa slikama) ili Marker

Klju€ne rijeci: povezani popis (lista), prepoznavanje ciklusa

ZADATAK

Kornjaca i zec pripremaju se za utrku na stazi prikazanoj na slici:

Oboje zapocinju utrku u isto vrijeme na polju koje je oznaceno srcem i slijede
smjer strelica na stazi. Kornjaca se pomice za jedno polje svake minute. Zec
se pomice za dva polja svake minute.

PITANJE/IZAZOV

Sto se nalazi na polju na kojem se kornjaca i zec susre¢u prvi put nakon pocetka utrke? Prenesi marker na to
polje.

TOCAN ODGOVOR

Tocan odgovor'je zaokruzen na slici.
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OBJASNJENJE

Slike prikazuju poloZaje kornjace i zeca nakon svake minute:

e nakon 1 minute

e nakon 2 minute

e nakon 3 minute

e nakon 4 minute
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e nakon 5 minuta

e nakon 6 minuta

RACUNALNA POVEZANOST

Zadatak se odnosi na prolazak kroz odredenu strukturu podataka s jednosmjernim prometom, usmjereni graf
s petljom ili ciklusom.

Vezana lista je struktura podataka koja se koristi za pohranu stavki koje moraju biti povezane u nizu. Ove se
stavke takoder nazivaju elementi ili ¢vorovi; npr. koraci u receptu, pokazivaci na putu od jedne lokacije do druge
ili koraci u algoritmu. Kako bi odrzali svoju vezu, svaki ¢vor zna "adresu" sljedeceg ¢vora. Obi¢no je vezana lista
linearna — ako po¢nemo od prvog ¢vora i slijedimo pokazivace, doc¢i éemo do kraja ne posjetivsi dva puta
nijedan cvor.

Ako se dogodi da ¢vor posjetimo dva puta, tada govorimo o ciklusu. Kako racunala otkrivaju postojanje ciklusa?
Jedan genijalan pristup, koji se pripisuje americkom informati¢aru Robertu W. Floydu, je algoritam kornjace i
zeca (u odnosu na Ezopovu basnu). Kao sto je prikazano u ovom izazovu, sadrzi dva "pokazivaca" koji se krecu
kroz vezanu listu razli¢itim brzinama: jedan se kreée dvostruko brZe od drugog. Ako se sretnu, onda moZzemo
zakljuciti da postoji ciklus. U suprotnom, vezana lista je linearna.

Prepoznavanje ciklusa vaZzan je zadatak u informatici. Na primjer, moze se koristiti za provjeru ponavlja li nas
kod beskrajno niz zadataka (beskonacna petlja), Sto sprjeCava zaustavljanje naseg programa. Naprednija
primjena povezana je s analizom kvalitete generatora slucajnih brojeva, posebno onih koji se koriste u Sifriranju
ili zastiti osjetljivih podataka. Oni obi¢no imaju predciklus koji se ne ponavlja, a zatim ciklus. Dio staze prikazan
kao ravna linija odgovara predciklusu, okrugli dio odgovara ciklusu. Veca duljina ciklusa klju¢na je karakteristika
koja Cini algoritme sigurnijima.
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