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Skolsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (5. razred)

Zadaci

U tablici mozete pogledati ogranic¢enja za zadatke:

Zadatak Bajadera Igra Kockica
‘Hfrn??skp 5 sekundi 5 sekundi 5 sekundi
ograniCenje
Broj bodova 40 70 90

Ukupno bodova 200
NAPOMENE:

® kao rjesenje adatka treba predati njegov izvorni kod fkoji mora biti spremljen u obliku
ime_zadatka.nastavak (.bas ili .sb il .py ili .pas ili .c il .cpp);

® fvoje rjesenje testirat le se na siugbenim ftest primjerima. U pravilu se prilikom evaluacije nece
gledati tvoj izvorni kod ve samo njegova izvrsna (.exe) vergiay

® ko se pri igvrsavanju programa na nekom lest podatkn dogodi pogreska, tada taj podatak nosi 0
bodovay,

® patjecatelji koji adatke rjesavain u QuickBasicn i Small Basicu trebaju paziti na wuiitavanje
ulaznib podataka. Ako je n zadatku predvideno ucitavanje vise podataka u istom retku koji su
odyojeni razmakom, tada se oni ncitavaju jedan ispod drugog, s lijeva na desno u retkn.
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Skolsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: Bajadera

40 bodova

Nakon nedjeljnog rucka, mali Kresimir od mame za desert dobio je N bajadera. Kresimir je jednu bajaderu
dao tati, jednu mami, jednu sestri, a ostatak je sam pojeo. Koliko je bajadera pojeo Kresimir?

ULAZNI PODACI

U prvom retku nalazi se prirodan broj N (3 = N = 100), broj bajadera koje je Kresimir dobio od mame.

IZLAZNI PODACI

U jednom retku treba ispisati koliko je bajadera pojeo Kresimir.

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz ulaz
5 7 3
izlaz izlaz izlaz
2 4 0
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Skolsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: Igra

70 bodova

Dora je isprogramirala novu video-igru koja ima Cetiri razine. Svaka razina nosi odreden broj bodova: prva
razina nosi A bodova, druga razina B bodova, treca razina C bodova i ¢etvrta razina D bodova. Osvojeni
se bodovi, naravno, zbrajaju.
Tvoj je zadatak odrediti koliko ¢e bodova osvojiti:

1. igrac koji je presao samo prvu razinu,

2. igrac koji je presao prve dvije razine,

3. igrac koji je presao prve tri razine,

4. igrac koji je presao sve cetiri razine.
Osim toga, tvoj je zadatak procijeniti hoce li Dorina igra biti popularna. Naime, bududi da igraci vole igre
u kojima osvajaju velik broj bodova, procjenjujemo da je igra popularna ako je u njoj moguce ukupno
osvojiti barem 100 bodova.

ULAZNI PODACI

U Cetiri retka nalaze se prirodni brojevi A, B, C i D (manji od 100) iz teksta zadatka.

IZLAZNI PODACI

U prva Cetiri retka ispisi trazene brojeve bodova iz teksta zadatka.

U peti redak ispisi ,,DA* ako ¢e Dorina igra biti popularna, a ,,NE*“ ako nece.

BODOVANIJE

Jedan sluzbeni test podatak nosi 14 bodova. Svaki od prvih Cetiriju izlaznih redaka (ako je tocan i na svom
mjestu) nosi 2 boda, a peti redak (ako je tocan) nosi 6 bodova.

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz ulaz
10 1 30
10 2 40
10 3 20
10 4 50
izlaz izlaz izlaz
10 1 30
20 3 70
30 6 90
40 10 140
NE NE DA
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Skolsko natjecanje / Primjena algoritama (Basic/Python/Pascal/C/C++)
Osnovna skola (5. razred)

Zadatak: Kockica

90 bodova

Marta je u drustvenoj igri ,,Coviece, ne ljuti se pronasla igraéu kockicu. To je kockica koja na svakoj
sv0joj strani ima napisan jedan broj od 1 do 6. Znamo da je zbroj broja na strani koja je okrenuta prema
gore i broja na strani okrenutoj prema dolje jednak 7. Npr, ako je na gornjoj strani kockice 1, tada je na
donjoj strani kockice 6.

Strane kockice zorno mozemo prikazati kao na sljedecoj slici.

x k% x kO x kO O * O O * O O * O

x O x k% x O % x ok ok x (O % O * O

* k% O * = O * x O * O O * O O * O
1 2 3 4 5 6

Ako je na donjoj strani kockice broj N, pomozi Marti odgovoriti na dva pitanja:
koiji je broj zapisan na gornjoj strani kockice?
2. kako ¢e izgledati gornja strana kockice ako se cijela kockica, bez podizanja s

podloge, zaokrene udesno za jednu Cetvrtinu punog kruga? Zorno prikazi
izgled njene gornje strane. Na slici je prikazana opisana rotacija za broj 2. 2 )

ULAZNI PODACI

U prvom retku nalazi se prirodan broj N (1 = N = 6), broj na donjoj strani kockice.
IZLAZNI PODACI

U prvom retku treba ispisati prirodan broj, odgovor na prvo pitanje iz teksta zadatka.

U sljedeca tri retka treba ispisati po tri znaka (koristeéi slovo 'O’ i znak ') tako da ukupan ispis zorno
prikazuje izgled gornje strane kockice nakon okretanja.

BODOVANIJE

Jedan sluzbeni test podatak nosi 15 bodova. Tocan odgovor na prvo pitanje vrijedi 5 bodova, dok tocan
odgovor na drugo pitanje vrijedi 10 bodova.

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz ulaz
6 5 2
izlaz izlaz izlaz
1 2 5

* % % O** O*O
*O* * K% % *O*

* % % **O O*O
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