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Skolsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (6. razred)

Uputa za bodovanje

Svaki se zadatak boduje pomocu unaprijed koncipiranih test podataka koje mozete pronaci u nastavku ovog
dokumenta. Pojedini test podatak definiran je ulazom (pozivom programa), sluzbenim izlazom te brojem
bodova koje je na tom test podatku moguce osvojiti. Bodovi se na pojedinom test podatku dodjeljuju samo
ako se izlaz programa slaze sa sluzbenim izlazom te je program, unutar predvidenog vremenskog ogranicenja
od jedne sekunde po test podatku, regularno zavrSio s izvodenjem. Regularno zavrSavanje programa
podrazumijeva da se prilikom izvrSavanja nije pojavila nikakva poruka o pogresci.

Izlaz programa u jeziku FMS Logo moze biti graficki ili tekstualan (brojevi, rijeci, liste). U slucaju tekstualnog
izlaza, rjeSenje smatramo ispravnim samo ako je identi¢no sluzbenom rjesenju. Primjerice, ako je ispravno
rieSenje nekog test primjera rije¢ "BANANBA, izlazi poput ["BANANA] ili [BE A N A N A] ne smatraju se
ispravnim. U slucaju grafi¢kog izlaza, rjeSenje smatramo ispravnim samo ako je lik na ekranu ekvivalentan liku u
sluzbenom rjeSenju. Prilikom usporedivanja likova, ako u zadatku nije drugacije navedeno, njegova nam
pozicija na ekranu nije bitna. Formalnije, ako je sluzbeno rjesenje mogucée dobiti postupcima translacije i/ili
rotacije nacrtanog lika, tada izlaz programa smatramo ispravnim. Ovdje je vazno istaknuti da prije pokretanja
svakog primjera ekran treba biti obrisan, olovka mora biti spustena, a boje za crtanje i ispunu trebaju biti
postavljene na pretpostavljane (default) vrijednosti. Ovo mozete osigurati tako da prije pokretanja svakog
primjera upiSete CS PD SETPC 0 SETFC O.

Konacno, u sklopu nekih zadataka nalazi se sekcija Bodovanje koja, osim Sto natjecatelju pruza uvid u
bodovanje pojedinih dijelova zadatka, moZe sadrZavati informacije koje upotpunjuju ili nadjacavaju opce
smjernice za bodovanje dane u prethodnim odlomcima.
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Skolsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (6. razred)

Zadatak 1: Kocka

50 bodova

Primjer Slika Bodovi
Test 1 CS KOCKA 40 o Slika 1.1 10
Test 2 CS KOCKA 20 © Slika 1.2 10
Test 3 CS KOCKA 30 © Slika 1.3 10
Test 4 CS KOCKA 25 560 Slika 1.4 10
Test5 CS KOCKA 40 30 Slika 1.5 10

Ukupno bodova 50

Napomena: Ako se u nekom od prva tri test podatka natjecateljevo rjeSenje razlikuje od sluzbenog utoliko sto
sadrzi piksel viSka na mjestu sredista (nepostojeée) kruznice, bodujte taj test podatak sa 10 bodova.

Zadatak 2: Kompas

50 bodova

Primjer Slika Bodovi
Test 1 CS KOMPAS 100 110 50 30 "S Slika 2.1 10
Test 2 CS KOMPAS 60 70 25 20 "I Slika 2.2 10
Test3 CS KOMPAS 100 110 45 40 "J Slika 2.3 10
Test4 CS KOMPAS 70 110 30 30 "Z Slika 2.4 10
Test5 CS KOMPAS 60 70 30 0 "J Slika 2.5 10

Ukupno bodova 50

Napomena: Ako se u zadnjem test podatku natjecateljevo rjeSenje razlikuje od sluzbenog utoliko Sto sadrzi
piksel viska na mjestu (nepostojece) igle, bodujte taj test podatak sa 10 bodova.

Zadatak 3: Truba

50 bodova

Primjer Slika Bodovi
Test 1 CS TRUBA 3 3 100 © Slika 3.1 10
Test 2 CS TRUBA 2 5 100 20 Slika 3.2 10
Test 3 CS TRUBA 2 4 50 30 Slika 3.3 10
Test 4 CS TRUBA 4 2 100 20 Slika 3.4 10
Test 5 CS TRUBA 10 10 80 190 Slika 3.5 10

Ukupno bodova 50
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Skolsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (6. razred)

Slike 1: Kocka
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Skolsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Algoritmi Osnovna skola (6. razred)

Slike 2: Kompas
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Skolsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (6. razred)

Slike 3: Truba
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