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Uvod 
 

 

Natjecanje iz informatike i računalnog razmišljanja – Dabar održano je u osnovnim i 
srednjim školama Republike Hrvatske od 9. do 13. studenoga 2020. na CARNET-ovom 
sustavu MOOC.  

Iako je svako natjecanje jednako važno, ne možemo ne spomenuti kako je ovo peti 
put da se Dabar održava u Republici Hrvatskoj. Od 2016. godine i prvog natjecanja 
bilježimo kontinuirani rast broja natjecatelja i zainteresiranih škola. Više od 100.000 
natjecatelja u 5 godina prihvatilo je izazov. Nekima od njih ovo je bio prvi susret s 
računalnim razmišljanjem, a zadatke su rješavali ne razmišljajući o informatičkim 
konceptima u pozadini.  

 

Natjecanje je besplatno za učenike i škole, a škole se moraju pridržavati Pravilnika 
natjecanja i Etičkog kodeksa natjecanja Dabar. Zbog nepovoljne epidemiološke 
situacije u RH, po prvi puta je omogućeno samostalno sudjelovanje učenika iz vlastitog 
domu.  

Organizator natjecanja za Hrvatsku je Udruga “Suradnici u učenju”. Podršku 
natjecanju i ove godine daju Hrvatski savez informatičara, Visoko učilište Algebra, 
CARNET i Ministarstvo znanosti i obrazovanja. 

Stranice međunarodnog natjecanja su http://bebras.org, a hrvatsko sjedište je na 
portalu ucitelji.hr. 

Natjecanje ima pet kategorija, a učenici rješavaju 12 zadataka uz vremensko 
ograničenje od 40 minuta.  

 

http://bebras.org/
http://ucitelji.hr/
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Ove godine sudjelovalo je 36491 učenika. Na natjecanje se prijavilo 596 škola: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Broj učenika, po kategorijama je sljedeći: 

✓ MikroDabar –  3985 učenika 1. i 2. razreda OŠ  
✓ MiliDabar – 7235 učenika 3. i 4. razreda OŠ  
✓ KiloDabar – 12590 5. i 6. razreda OŠ  
✓ MegaDabar – 8285 učenika 7. i 8. razreda OŠ  
✓ GigaDabar – 4396 učenika svih razreda SŠ 

 

Učenici 5. i 6. razreda već su tradicionalno najbrojniji, no izuzetno smo zadovoljni i 
odazivom učenika u kategoriji MikroDabar. Vjerujemo da je održavanje natjecanja za 
najmanje prilično izazovno, stoga posebno zahvaljujemo svima koji su odlučili 
pokrenuti kotačiće od samog početka njihova školovanja. Vjerujemo da ćemo ih 
uspjeti zaintrigirati da ostanu s nama do kraja svog srednjoškolskog obrazovanja.  

Poseban će nam izazov sljedećih godina biti pokušati uključiti veći broj srednjih škola, 
posebice strukovnih. Nikada niste u potpunosti sigurno što se u nečijoj glavi krije, 

dajmo im priliku       

 

Najboljih 10% u svakoj kategoriji čine učenici koji su ostvarili sljedeći ili veći broj 
bodova: 

https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1PBICkXkaGmdqddskgPmF2OD4jRgwISZj&usp=sharing


 

Dabar 2020. 

4 

 

 

✓ MikroDabar – 9,00 
✓ MiliDabar – 7,20 
✓ KiloDabar – 7,25 
✓ MegaDabar – 5,15 
✓ GigaDabar – 7,75 

 

 

Za sve sudionike natjecanja pripremljene su digitalne 
značke i diplome koje samostalno preuzimaju iz sustava 
mooc.carnet.hr. Svi učenici dobili su i digitalne značke. 

Oni najbolji (10% najboljih u svakoj kategoriji) dobili su i 
diplomu i značku za izniman uspjeh na natjecanju. 

Natjecanje je i ovaj puta organizirano uz pomoć 
volontera koji čine organizacijski odbor natjecanja. 
Ovisimo o njihovom znanju, iskustvima, vremenu i 
entuzijazmu i neizmjerno smo im zahvalni na tome. 

Ovisimo i o svim učiteljima i nastavnicima koji organiziraju natjecanje u svojim 
školama.  

A nadamo se da su učenici postali ovisni o Dabrozadacima        

 

Hvala svima što ste prihvatili izazov! 

  

 
 
 

1858,35

3570,08

6384,25

4337,33

2406,96

18.556,96 sati računalnog razmišljanja na Dabru 2020

MikroDabar MiliDabar KiloDabar MegaDabar GigaDabar
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Koordinatorica natjecanja Dabar 2020: 
 
Darija Dasović  
 
Kontakt e-mail adresa: dabar@ucitelji.hr  
 
Programski odbor natjecanja Dabar 2020:  
 
Darija Dasović, Sanja Pavlović Šijanović, Ela Veža, Vesna Tomić, Darko Rakić 
 
  
Organizacijski odbor natjecanja Dabar 2020:  
 
Jelena Nakić, Marica Jurec, Kristina Slišurić, Natalija Stjepanek, Ivana Bašić, Barbara 
Knežević, Iva Mihalić-Krčmar, Alma Šuto, Ines Kniewald, Tomislav Leček, Aleksandra 
Žufić, Valentina Pajdaković, Gordana Sokol, Andrea Pavić, Sanda Šutalo, Loredana 
Zima Krnelić, Maristela Rubić, Renata Pintar, Nikolina Bubica, Lidija Blagojević, Daniela 
Usmiani, Anica Leventić, Tanja Oreški, Branka Čutura, Mirela Radošević, Maja Jurić-
Babaja, Valentina Blašković, Sanja Križ 
 
 
 
U nastavku objavljujemo sve zadatke s natjecanja Dabar 2020. godine. Uz svaki 
zadatak naznačena je zemlja njegovog porijekla. 
Svi sadržaji u ovoj Zbirci zadataka dostupni su pod Creative Commons licencom 
Imenovanje-Nekomercijalno-Dijeli pod istim uvjetima CC BY-NC-SA. 
 

 
 

  

mailto:dabar@ucitelji.hr
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ODABIR MEDVJEDIĆA 
 

 

 
ZADATAK 
Ren je donio jednog medvjedića u školu kako bi ga pokazao prijateljima. 
 

                           

PITANJE/IZAZOV 
Ren je odabrao medvjedića koji na stopalu ima zvijezdu i nosi šal ili mašnu, ali nema naočale. Kojeg medvjedića 
je Ren odabrao?  

PONUĐENI ODGOVORI 

A.         B.      C.      D.     E.       F.    
 

TOČAN ODGOVOR 
Ispravan odgovor je D. 

OBJAŠNJENJE 
Ren nije odabrao odgovor A, odgovor C ili odgovor F jer ti medvjedići imaju naočale. 
Ren nije odabrao odgovor B jer taj medvjedić ne nosi šal ili mašnu. 
Reni nije odabrao odgovor E ili odgovor F jer ti medvjedići nemaju zvijezdu na stopalima.  
Ren je odabrao odgovor D. Medvjedić u odgovoru D ima zvijezdu na stopalu, nosi šal i nema naočale.  

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ren je odlučio da medvjedić kojeg će ponijeti u školu mora ispuniti točno određene zahtjeve. Ti zahtjevi 
uključuju 3 različite izjave o medvjediću: (1) ima zvijezdu na stopalu, (2) nosi šal ili mašnu i (3) nema naočale. 
Ovaj zadatak zahtijeva upotrebu logičkog zaključivanja (booleanove algebre). Svaki od Renovih zahtjeva je 
izražen kao tzv. logičke izjave (booleanove izjave). Logička izjava ima svojstvo biti istinita ili lažna. Pojedinačne 
izjave se zatim kombiniraju zajedno pomoću logičkih operacija I, ILI i NE. Značenje ovih operacija slično je, ali 
nije identično, kako se te riječi razumiju u hrvatskom jeziku: I je istinit ako su sve izjave koje povezuje istinite, 
ILI je istinit ako je barem jedna izjava koju povezuje istinita, NE je istinit ako je izjava lažna. U primjeru Renovih 
zahtjeva, sve 3 pojedinačne izjave povezane su logičkom operacijom I. Možemo primijetiti da drugi I predstavlja 
kolokvijalnu verziju obzirom da je odvojen zarezom: Medvjedić (1) ima zvijezdu na stopalu, I (2) nosi šal ili 
mašnu, I (3) nema naočale. To znači da sve 3 izjave o medvjediću moraju biti istinite kako bi Renovi zahtjevi bili 
zadovoljeni. 

Oznaka zadatka: 2020-CA-06 Tip pitanja:  višestruki odgovor (slika) 
 

Ključne riječi: logičko zaključivanje (booleanova logika), logička izjava (booleanova izjava), 
logičke operacija (booleanove operacije), logička algebra (booleanova algebra) 
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POTRAGA ZA PLIŠANIM MEDVJEDIĆIMA 
 

 

 
ZADATAK 
Obitelj dabrova odlazi u potragu za  plišanim medvjedićima. 
Polaze iz svog doma (nazvanog Teddy Bear) hodajući samo 
jednim od ucrtanih puteva sa slike i vraćajući kući. Na svom putu 
fotografiraju medvjediće koje susreću. Ispod je karta  mogućih 
puteva u njihovom selu.  
Ugledali su 4 medvjedića.  Ispod su slike koje su snimili, ali jednog 
su zaboravili fotografirati. 

                      

PITANJE/IZAZOV 
Kojeg  medvjedića su zaboravili? 
 

PONUĐENI ODGOVORI
 

A B C D 

    

 

TOČAN ODGOVOR 
Ispravan odgovor je C 

OBJAŠNJENJE 
Na slici možete vidjeti rutu (crvenu) kojom su krenuli. To je jedina ruta koja 
ima točno 4 tražena medvjedića. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Pronalaženje rute uobičajen je problem u računalnim znanostima. Da biste 
riješili takav zadatak, morate slijediti rute i saznati koja ruta ispunjava uvjete (u 
ovom slučaju 4 zaustavljanja). Iako je taj zadatak vrlo jednostavan, može postati teži ako se 
karta proširi. 
Karta je prikaz ravninskog grafikona (kombinacija čvorova - kuća i puta između kuća) gdje smo odabrali četiri 
čvora (dom i tri kuće s danim  slikama medvjedića) a zadatak je odrediti čvor koji mora biti na ruti koja se sastoji 
od četiri čvora koji zadovoljavaju zadane uvjete. To je kombinatorni problem na grafu. To je poput crtanja karte 
rute od kuće do škole, zatim do bazena, do trgovine i natrag kući. 

  

Oznaka zadatka:2020-IS-02 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: karta, put (ruta), uvjeti 
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PODJELA SLATKIŠA 
 

 

 
ZADATAK 

Tata dabar želi svojim četvero djece dati slatkiše različitih oblika 
i boja. 
Adam kaže: „Ne želim slatkiš crvene boje.“ 
David kaže: „Ja želim slatkiš u obliku zvijezde.“ 
Bella kaže: „Ja želim slatkiš u obliku kvadrata ili trokuta.“ 
Charlotte: „Ja želim crveni slatkiš.“ 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Kako će se tata snaći i dati svakom djetetu slatkiš koji ono želi? Ravnom linijom spoji slatkiš sa odgovarajućim 
djetetom.   

PONUĐENI ODGOVORI 
           

                                                   

 
 
 

 
 

TOČAN ODGOVOR 
Ispravni odgovori: 
 
         Adama                          , Bella                          ,   Charlotte                           , David  
 

OBJAŠNJENJE 
S obzirom da Charlotte želi crveni slatkiš, tata bi joj trebao dati slatkiš u obliku trokuta. Bella želi kvadratni ili 
trokutasti slatkiš. Ali trokutasti slatkiš je već dao Charlotte, pa bi Bella trebala dobiti kvadratni slatkiš. 
Ostao je plavi krug i žuti zvjezdasti slatkiš. Adam je rekao da želi bilo koji slatkiš osim crvenog, a David želi 
zvijezdu. Tata bi trebao dati slatkiš u obliku zvijezde Davidu i na kraju okrugli Adamu. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovaj zadatak je primjer onoga što računalni znanstvenici nazivaju "ograničeni problem zadovoljstva". U 
ograničenim problemu zadovoljstva nalazi se niz izjava, na primjer, četiri izjave za svako od četvero djece u 
ovom zadatku. Svaka izjava može imati jednu ili više „varijabli  - mogućnosti“, između kojih slobodno možemo 
birati. Na primjer, varijable u ovom zadatku su slatkiši koje treba dati svakom djetetu. Cilj u ograničenom 
problemu zadovoljstva je odabrati što bi svaka varijabla trebala biti tako da bude zadovoljeno što više varijabli, 
ako ne i sve. Obično, postoji ograničen skup izbora varijable i izjave mogu biti u međusobnom sukobu ako se u 
izboru ne bude pažljiv. Sukobi mogu otežati rješavanje ograničenog problema zadovoljstva. U ovom zadatku, 
Charlotteina želja da dobije crveni slatkiš u sukobu je s Bellinom željom da ima slatkiš u obliku trokuta jer postoji 
samo jedan crveni slatkiš u obliku trokuta. Srećom, postoji način da se sukob riješi a da oba dabra budu 
zadovoljna. 
 

Oznaka zadatka: 2020-KR-06 Tip pitanja:  uparivanje 

Ključne riječi: slatkiši u obliku trokuta, kvadrata, kruga i zvijezda 



 

MikroDabar (1. i 2. razred OŠ) 2020. 

12 

 TOČKASTI BLOKOVI 
 

 

 
ZADATAK 
Vlak s 4 vagona nosi blokove tereta koji su označeni 
točkicama. Prvi, drugi i treći vagon već su ukrcani 
blokovima. Blokovi su raspoređeni prema 
određenom pravilu koji ovisi o točkicama.  

PITANJE/IZAZOV 
Odaberite blok s rasporedom točkica na četvrtom vagonu kako biste poštovali pravilo. 

PONUĐENI ODGOVORI
A B C D 

    

TOČAN ODGOVOR 
Ispravan odgovor je D.  

OBJAŠNJENJE 
Možete odabrati bilo koji blok na prvom vagonu i provjeriti gdje se nalazi na drugom i trećem vagonu. 
 

Broj točkica 

Vagon 1 Vagon 2 Vagon 3 Vagon 4 

4 3 2 ? 

1 4 3 ? 

2 1 4 ? 

3 2 1 ? 

 
Čineći to, prepoznat ćete da se blok pomiče za jedno mjesto prema dolje na sljedećem vagonu. Tako će se za 
četvrti vagon svi blokovi pomaknuti za jedno mjesto prema dolje, s trećeg vagona. 
 
 
Stoga bi četvrti vagon trebao imati blokove u ovom rasporedu: 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
U informatici je vrlo važno primijetiti slične slike ili uzorke. Prepoznavanje uzorka je usko povezano s umjetnom 
inteligencijom i strojnim učenjem. Pronalaženje pravilnosti, predviđanje uzorka i ponašanja nije lako, ali 
pomaže računalima prilikom izvršavanja složenih zadataka. 
U ovom se slučaju pronalazi odgovarajuće rješenje ispitivanjem svih blokova i prepoznavanjem uzorka. 
 
  

Oznaka zadatka: 2020-LT-10 Tip pitanja: višestruki odgovor   
 

Ključne riječi: vlak, blokovi, točkice,  pravilo, uzorak 

Broj točkica 

Vagon 1 Vagon 2 Vagon 3 Vagon 4 

4 3 2 1 

1 4 3 2 

2 1 4 3 

3 2 1 4 
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DABROV REP 
 

 

 
ZADATAK 
 

 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Koji oblici ne pripadaju repu? 
 

PONUĐENI ODGOVORI
 
 
 

TOČAN ODGOVOR 
Ispravni odgovori su 1 i 5. 
 

OBJAŠNJENJE 
 
 

 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
 
U ovom zadatku analiziramo i prepoznajemo razlike između oblika. 
Za rješavanje zadatka potrebno je testirati svaki dio kako bismo vidjeli hoće li se uklopiti u rep. Podudaranje 
uočavamo na temelju veličine i oblika rubova. Svaki se položaj mora ispitati da bi se utvrdilo pripada li oblik 
repu ili ne. Ovo je primjer iscrpne pretrage. 
Prepoznavanje uzorka je automatizirano prepoznavanje obrazaca i pravilnosti podataka. Ima primjenu u 
statističkoj analizi podataka, obradi signala, analizi slike, pronalaženju informacija, bioinformatici, kompresiji 
podataka, računalnoj grafici i strojnom učenju. 
U računalnim znanostima, iscrpna pretraga je vrlo općenita tehnika rješavanja problema koja se sastoji od 
sustavnog popisa svih mogućih kandidata za rješenje i provjere koji kandidat zadovoljava uvjete rješenja.  
Važnost iscrpne pretrage je zajamčeno pronaći rješenje ako ga ima. Ako postoji više rješenja, iscrpna pretraga 
pronaći će sva rješenja. Iscrpna pretraga ponekad može predugo trajati kao strategija  rješavanja problema. 
  

Oznaka zadatka:2020-LT-12 Tip pitanja:  Brojčano (od 1 do 7) 
 

Ključne riječi: oblik, pripadajući dio, rep, iscrpna pretraga 
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KALENDAR 
 

 

 
ZADATAK 
Dan prije tri dana bio je dan prije nedjelje. 
 

PITANJE/IZAZOV 
Koji će dan u tjednu biti sutra? 

 

PONUĐENI ODGOVORI
a) ponedjeljak 
b) nedjelja  
c) četvrtak 
d) srijeda

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je četvrtak.  
 

OBJAŠNJENJE 
Dan prije tri dana bio je prije četiri dana. To je bila subota (dan prije nedjelje). To znači da je danas srijeda, a 
po tome će sutra biti četvrtak. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Zadatak se temelji na sposobnosti korištenja logike. 
Logika igra ključnu ulogu u računalnim znanostima (baze podataka, računalna složenost, programski jezici, 
umjetna inteligencija, dizajn i provjera hardvera i softvera itd.), i nesumnjivo je jedan od temelja koji pružaju 
zrelost i usmjerenost ka usvajanju budući informatičkih i računalnih koncepata, jezika, tehnika itd. 
  

Oznaka zadatka: 2020-LV-02 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: logika 
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TORNJEVI OD KOCAKA 
 

 

 
ZADATAK 
Maleni dabar Vid igra se sa svojim igračkama kockama. Sagradio je tri prelijepa 
tornja, svaki od hrpe kocaka iste veličine: 
Primijetio je da je jedan toranj viši od preostala dva tornja. Želi dodati još 
kocaka na druga dva niža tornja kako bi i oni bili kao najviši toranj, ali nije 
siguran koliko mu kocaka treba. 
 

PITANJE/IZAZOV 
Bez pomicanja bilo koje kocke prikazane na slici, koliko kocaka Vid treba dodati kako bi svi tornjevi bili iste 
visine?  

PONUĐENI ODGOVORI
a) 1 
b) 2 
c) 3 
d) 4

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je c), 3 kocke. 

OBJAŠNJENJE 
Točan odgovor je c), 3 kocke, što je vidljivo na idućoj slici na kojoj su dodane kocke prikazane u bijeloj boji.  
 

 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Svaka hrpa kocaka je ono što u informatičkoj znanosti zovemo stog koji omogućuje dvije radnje: stavljanje 
novih kocaka na vrh stoga i uklanjanje kocaka s vrha stoga. U ovom problemu radi se o dodavanju kocaka na 
vrh stoga uz vođenje računa o trenutnoj visini tornja u odnosu na željenu visinu. 
 
 

  

Oznaka zadatka: 2020-PT-02a Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: stog 
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TRAČNICE 
 

 

 
ZADATAK 

Možeš li pomoći vlaku  da dođe do stanice ? 
 

 
 

PITANJE/IZAZOV 
Koje tračnice trebaju doći na mjesta 1 i 2 kako bi vlak stigao do stanice?  
 

PONUĐENI ODGOVORI

a)   b)   c)   d) 

TOČAN ODGOVOR 

Točan odgovor je d).  

OBJAŠNJENJE 
Točan odgovor je d), kao što je prikazano na slici: 

  
 

 

 

        

  

Oznaka zadatka: 2020-PT-06 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: algoritam, programiranje, računalno razmišljanje, naredbe, sustav 
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Ostali odgovori dovode do kreiranja sljedećih pruga i vidljivo je da ne dovode vlak do stanice: 

 
 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
 
Za djecu 
Željeznička pruga vodi vlak. U svakom okviru mapa tračnice omogućuje da vlak ide ravno, lijevo ili desno. 
Računalni program sličan je željezničkoj pruzi. Računalu govori što treba učiniti kako bi se riješio određeni 
zadatak, poput dodavanja dva broja. 
Računalni program izrađen je od mnogih naredbi, kao što je u zadatku željeznička pruga izrađena od mnogih 
tračnica. 
Ponekad računalni program ne radi, jer nedostaju naredbe. Programer mora pronaći ispravne naredbe za 
dodavanje programu, koje će dati ispravan rezultat. 
 
Za učitelje 
Pisanjem programa naučite upravljati predmetom ili likom na isti način kao što tračnice upravljaju kretanjem 
vlaka. Svaki dio pruge može se shvatiti kao naredbe koje programer daje vlaku za kretanje u odabranom smjeru. 
Taj slijed uputa koje se izvodi određenim redoslijedom i uvijek daje isti rezultat, to je ono što informatičari 
nazivaju "programom". 
Da bi riješili ovaj zadatak i pronašli dvije nedostajuće tračnice, djeca moraju procijeniti što će vlak učiniti prije 
nego što uopće prođe kroz prugu. Pri tome oni analiziraju sustav i planiraju ponašanje objekta koji će se izvršiti 
u budućnosti. To su aspekti računalnog razmišljanja. 
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2020-RS-04   CRTANJE ROBOTA 
 

 

 
ZADATAK 
Jelena voli crtati na računalu. Danas crta robota.  
Najprije je nacrtala pojedine dijelove robota: 

 

Glava: 

 

 

Ruka: 

 

 

Tijelo: 

 

 

Kotač: 

 

 
 
 
 
 
 
 
Zatim ih je spojila i dobila sljedeću sliku robota: 
 

 

PITANJE/IZAZOV 
Ako znamo da se svaki dio robota koji se dodaje crta povrh prethodnog, (ako se preklapaju), kojim je 
redoslijedom Jelena crtala dijelove? 
 

PONUĐENI ODGOVORI
a) glava, kotač, tijelo, ruka 
b) kotač, tijelo, glava, ruka 
c) tijelo, kotač, ruka, glava 
d) kotač, glava, ruka , tijelo

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je A. 

Oznaka zadatka: 2020-RS-04 Tip pitanja:  višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: slojevi u grafikama 
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OBJAŠNJENJE 

 
 
B) Ako pratimo korake, dobit ćemo sljedeću sliku: 

 
 
C) Ako pratimo korake, dobit ćemo sljedeću sliku: 

 
D) Ako pratimo korake, dobit ćemo sljedeću sliku: 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Slojevi omogućavaju jednostavno baratanje i organiziranje dizajna, dijeleći veliki dizajn u grupe povezanih 
objekata.  
Svaki je poput prozirnog lista papira koji se dodaje na slojeve ispod njega. Slojevi se crtaju kao hrpe u kojima 
je na dnu prvi nacrtani sloj, a zatim je svaki sljedeći sloj dodan povrh prethodnog.  
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KAMO MOŽE ODLETJETI 
 

 

 
ZADATAK 
Pčele mogu letjeti s jednog kvadrata na susjedni samo u 
vodoravnom ili uspravnom smjeru (ne mogu letjeti ukoso).  
Kada pčele ujutro izlaze iz košnice, mogu preletjeti najviše 3 
kvadrata od svoje košnice.  
 

PITANJE/IZAZOV 
Do koliko cvjetova pčele mogu doći?  
 

PONUĐENI ODGOVORI
a) 5 
b) 6 
c) 7 
d) 8

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je c) 7 

OBJAŠNJENJE 
 
Svi cvjetovi koji su od košnice udaljeni za 3 ili manje kvadrata 
označeni su na sljedećoj slici: 
 

 
 
Općenito, kvadrate koji od košnice nisu udaljeni za više od tri 
kvadrata možemo odrediti tako da pronađemo najudaljeniji 
kvadrat na kojeg pčela može odletjeti. Ako leti tri kvadrata u lijevo, 
završiti će na kvadratu 1. Može letjeti da kvadrata lijevo pa jedan 
gore (2) ili jedan dolje (3) te jedan kvadrat ulijevo pa dva gore (4, 
koje je izvan polja) ili dva dolje (5). Primjenjujući ovu metodu s 
početnim korakom prema gore, desno ili dolje, pronaći ćemo 
kvadrate koji su bliže košnici od najudaljenijih. Oni su označeni 
tamnijom zelenom bojom: 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Pčelin let je opisan kao algoritam. Razumijevanje algoritma kako bi se odredila svojstva (npr. Kako daleko može 
letjeti, sva mjesta koja može doseći unutar zadane udaljenosti…) je važna informatička vještina.  
Treba primijetiti da udaljenost mjerena u kvadratima, kako je definirana  u zadatku, nije „uobičajena“ 
udaljenost dviju točaka (tzv. Euklidska udaljenost) jer pčelama nije dozvoljeno letjeti dijagonalno niti u bilo 
kojem smjeru osim vodoravnog i uspravnog unutar mreže. Takvu udaljenost zovemo pravocrtna udaljenost. 
 
 

Oznaka zadatka: 2020-SK-04-eng Tip pitanja: višestruki odgovor   
 

Ključne riječi: pravocrtna udaljenost 
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SKRIVENE ŠUMSKE LJEPOTE 
 

 

 
ZADATAK 
Istražujući park, djeca su otkrila 4 životinje na 4 različite grane. Evo što znaju: 

• Gusjenica je na grani koja ima više listova od bilo koje druge grane. 

• Leptir je na grani koja ima više listova od grane na kojoj se nalazi puž. 

• Bubamara je na grani koja je svjetlija od bilo koje druge grane. 

 

PITANJE/IZAZOV 
Spojite životinje s granama na kojima se nalaze. 

TOČAN ODGOVOR 

 

 

OBJAŠNJENJE 

Prva grana  ima najviše listova (9) pa je na njoj gusjenica. 

Treća grana je najsvjetlija pa je na njoj bubamara. 
Leptir i puž su na preostalim granama.  
Znamo da grana na kojoj se nalazi leptir ima više listova od grane na kojoj se nalazi puž.  

Zbog toga je leptir na drugoj  (5 listova), a puž na četvrtoj  grani (1 list). 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovo je logički problem. Zadan je niz izjava i traži se da odredimo raspored životinja po granama tako da je svaka 
izjava istinita. Logika je znanost koja se bavi izjavama i određuje jesu li one uvijek, ponekad ili nikad istinite.  
  

Oznaka zadatka:  2020-TR-03 Tip pitanja:  prenesi i postavi na sliku 
 

Ključne riječi: logičke izjave 
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POKLON 
 

 

 
ZADATAK 
Gordana je od svojih prijatelja dobila 5 poklona, ali s poklona su nestale etikete s imenima pa ne zna od koga 
je koji poklon. Sjeća se sljedećih tragova svakog od poklona. 
Tragovi: 

• Ana je donijela poklon sa zvijezdama. 
• Branka je donijela poklon s ukrasnom vrpcom. 
• Sven je donio poklon s valovitim prugama. 
• David je donio dugačak tanak poklon. 
• Majin poklon nije imao ukrasnu vrpcu. 

 
Pomoću tragova pomozite Gordani da pronađe tko je donio koji poklon. 
 

PITANJE/IZAZOV 
Povežite imena s poklonima. Kliknite na točku i povucite crtu do odgovarajuće točke u suprotnom stupcu. 
 

PONUĐENI ODGOVORI
 

 

 

   

      

    

     

    

   

      

    

     

    

   

      

    

     

    

   

      

    

     

    

Oznaka zadatka: 2020-UK-01 Tip pitanja:   Uparivanje odgovora 
 

Ključne riječi:  
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TOČAN ODGOVOR 

 

OBJAŠNJENJE 
Pri ovakvim zadacima pomaže postavljanja tablice koja rezimira ono što znamo: 
 

 1 2 3 4 5 

ANA  X    

BRANKA  ? ? ?  

SVEN    X  

DAVID    ? ? 

MAJA ?    ? 

 
Dakle, Ana je mogla donijeti samo poklon broj 2, a SVEN samo poklon broj 4. Zatim možemo izmijeniti našu 
tablicu. 
 

 1 2 3 4 5 

ANA  X    

BRANKA   X   

SVEN    X  

DAVID     X 

MAJA ?    ? 

 
Znači, Maja je mogla donijeti samo poklon broj 1. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
 
Logika je osnova mnogih aspekata informatike. Ovaj se problem može riješiti logičkim obrazloženjem. Učenici 
se trebaju koristiti apstrakcijom kako bi prepoznali koje su karakteristike poklona bitne za rješavanje problema, 
a koje nisu. 
Identificiranjem poznatih podataka možemo razraditi i nepoznate informacije. 
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MILIDABAR 

 

Zadatke preveli, pripremili i priredili: 
 
Sanja Pavlović Šijanović – voditeljica kategorije 
Ivana Bašić 
Valentina Blašković 
Marica Jurec 
Sanja Križ 
Iva Mihalić-Krčmar 
Jelena Nakić 
Mirela Radošević 
Kristina Slišurić 
Gordana Sokol 
Natalija Stjepanek 
Sanda Šutalo 
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ROBOTSKA RUKA 
 

 

 
ZADATAK 
Robotska ruka uzima pakete sa tri pomične trake (A, B i C) kako bi ih premjestila na transportnu traku (IZLAZ). 
Robotska ruka radi na sljedeći način: 
 

• prvo uzima paket sa trake A i premješta ga na traku IZLAZ, 

• potom uzima paket sa trake B i premješta ga na traku IZLAZ, 

• onda uzima paket sa trake C te ga premješta na traku IZLAZ, nakon čega ponovno kreće s prvim korakom 
(uzimanje paketa sa trake A) 

 
Kada nema više paketa na određenoj traci, 
robotska ruka se zaustavlja i čeka dok na tu 
traku ne dođe novi paket koji može 
preuzeti, jer ne može krenuti dalje 
ako redom ne uzme po jedan paket sa 
svake trake. 
 

PITANJE/IZAZOV 
S obzirom na situaciju prikazanu na slici, i znajući da na pomične trake A, B i C neće stići novi paketi, koliko će 
sveukupno paketa premjestiti robotska ruka prije nego što se zaustavi? 

TOČAN ODGOVOR 
7 

OBJAŠNJENJE 
Točan odgovor je 7. Ruka će prvo pomaknuti paket s trake A, zatim jedan iz B i na kraju jedan iz C (što je već 3 
paketa). Zatim se vraća na A, a slijede B i C (što čini ukupno 6 paketa). Konačno, ruka ponovno započinje s A 
(što sada čini ukupno 7 paketa), a zatim prelazi na B gdje više nema raspoloživih paketa. Budući da novi paketi 
ne dolaze, ruka će se zaglaviti na B nakon dvije potpune iteracije. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Proces koji robot ovdje izvršava ima usku povezanost s raspoređivanjem, to jest metodom za odlučivanje na 
koji način se zadacima dodjeljuju resursi kako bi se izvršio i dovršio određeni zadatak. Ovdje robotska ruka 
mora premjestiti tri paketa na transportnu traku koja obavlja određeni zadatak s ova tri paketa. Kako bi bili 
sigurni da su samo tri paketa i samo jedan od njih premješten na pokretnu traku za preradu u isto vrijeme, u 
ruci robota programirana je specifična metoda planiranja opisana u zadatku. 
Zadatak je i razumijevanje algoritma i njegovo izvršavanje, predviđanje budućeg stanja. S obzirom na početnu 
situaciju (položaj ruke robota i paketa na pokretnim trakama A, B i C) i algoritam, izvršavanje istog, korak po 
korak, kako bi saznali dobiveni rezultat, važna je aktivnost koju programeri izvode. Poznata je i kao otklanjanje 
pogrešaka (debugging) kada programeri moraju otkriti moguću pogrešku. 

 

  

Oznaka zadatka: 2020-BE-02 Tip pitanja:  Brojčano 
 

Ključne riječi: algoritam, otklanjanje grešaka, raspoređivanje 
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  ZVIJEZDE I MJESECI 
 

 

 
ZADATAK 
Maja bi željela narukvicu kao što je prikazano na slici.  
Zato daje Ivanu sljedeće upute: 

• Uzmi zvijezdu ( ) i mjesec ( ) i spoji ih. 

• Ponovi prethodni postupak još dva puta. 

• Uzmi ta tri izrađena dijela i spoji ih u jedan lanac. 

• Dodaj još dvije zvijezde na jednom kraju lanca i spoji oba kraja lanca kako bi napravio narukvicu. 
Nažalost, ako Ivan nema sliku narukvice, možda će napraviti narukvicu koja izgleda sasvim drugačije od one 
koju je Maja zamislila, čak i ako točno slijedi upute. 

PITANJE/IZAZOV 
Od četiri prikazane narukvice u nastavku tri bi mogle biti rezultat Ivanova rada. Koju narukvicu NE MOŽETE 
dobiti slijedeći Majine upute? 

PONUĐENI ODGOVORI
  

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je C 
 

OBJAŠNJENJE 
Slike ispod pokazuju kako se svaki od ispravna tri primjera može podijeliti u tri para zvijezde i mjeseca i jedan 
par zvijezda. 

 
 
Budući da svaki mjesec u narukvici mora biti pokraj zvijezde (prema prvoj uputi), nije moguće imati 3 mjeseca 
spojena zaredom ako slijedite upute. Narukvica C ima tri mjeseca zaredom. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Kad programeri daju upute računalu, važno je da daju točne upute što računalo mora raditi, inače rezultat ne 
može biti ispravan. Primjerice, na popisu uputa, Maja je zaboravila točno reći kako se tri para zvijezda-mjesec 
moraju spojiti zajedno. U narukvici koju je željela, mjesec je uvijek okružen zvijezdama. Iako su upute izgledale 
prilično specifično, nešto je nedostajalo. Da je računalo upravljalo strojem za izradu narukvica, Majine upute 
ne bi bile dovoljne. Srećom, u stvarnosti će se računala obično samo zaustaviti i reći "nemam pojma što mislite" 
ako vaše upute nisu dovoljno jasne. 
 
Pisanje detaljnih uputa i ponavljanje istih postaje zamorno i proizvodi vrlo duge programe. Stoga upute u 
računalnom programu pružaju nekoliko vrsta 'prečaca'. Primjerice, kao u Majinim uputama, ako računalo mora 
ponoviti određenu radnju nekoliko puta, umjesto da kopira upute za tu radnju, programeri koriste petlju kojom 
je određeno koliko se puta neka radnja treba ponoviti.  

Oznaka zadatka:2020-BE-03 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: algoritam, računalni program, petlja, upute 

A B C D 
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KNJIGE U KNJIŽNICI 
 

 

 
ZADATAK 
Knjižnica u Dabrogradu nema puno knjiga. Kad neki dabar želi posuditi knjigu, knjižničar zabilježi dabrovo ime 
i uzima knjigu s vrha hrpe knjiga. Kada dabar vrati knjigu, knjižničar zabilježi dabrovo ime i stavlja vraćenu knjigu 
na vrh hrpe knjiga.  

Na početku tjedna hrpa knjiga bila je posložena kao 
na slici:  

Knjižničareva knjiga posudbe pokazuje nam sljedeće 
informacije: 

 
  

PITANJE/IZAZOV 
Koju je knjigu posudila Katarina? 

PONUĐENI ODGOVORI
a) Charlottina mreža 
b) Znatiželjni George 
c) Idi, psiću, idi! 
d) Hobit 
e) knjigu koju je vratila Marta

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je b) Znatiželjni George. 

OBJAŠNJENJE 
Kad je Katarina posudila svoju knjigu, uzela ju je s vrha hrpe. To je posljednja knjiga koja je vraćena, dakle 
Filipova vraćena knjiga. Ana i Filip prvi su posudili knjige, Ana je sa vrha uzela Charlottinu mrežu, a Filip 
Znatiželjnog Georga. Dakle, Katarina je posudila Znatiželjnog Georga. 
 
Zanimljivo za primijetiti je da bi se riješio ovaj zadatak, ne moramo uzeti u obzir sve posudbe i vraćanja knjiga 
– ne zanima nas ni što je Ana vratila ni što je Marta posudila. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Hrpa knjiga tvori stog. Stog je struktura kojom se manipulira samo s jedne strane, u ovom slučaju s gornje. 
Dvije operacije sa stogom su: push – dodaje element na vrh stoga i pop – dohvaćanje elementa s vrha stoga i 
njegovo uklanjanje. Svojstvo stoga je LIFO metoda ulaza i izlaza elemenata – tj. lasti n – first out ili element koji 
zadnji uđe, prvi izlazi. U ovom zadatku, posljednja vraćena knjiga biti će prva posuđena. U računalnoj znanosti 
stog je koristan za pohranu podataka koji zahtijevaju princip LIFO pohrane. Primjer je gumb BACK – NATRAG u 
web preglednicima – posljednja posjećena stranica bit će prva na listi za ponovnu posjetu. 
 
 
 

Oznaka zadatka: 2020-CA -04 Tip pitanja:   Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: stog, LIFO 
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KRIPTO KLJUČ 
 

 

 
ZADATAK 
Jan ima posebnu tipkovnicu za pisanje tajnih poruka. Kad pritisne neku tipku, na ekranu se prikaže drugo slovo, 
kao što je prikazano na sljedećoj mapi: 
 

 
 
Strelice pokazuju koje se slovo pokazuje kad se neka tipka pritisne. Na primjer, kad Jan pritisne tipku S, na 
ekranu se pojavi E, kad Jan pritisne E, prikazat će se slovo S.  

PITANJE/IZAZOV 
Na Janovom ekranu piše tajna poruka sastavljena od slova: „LIEYIPZF“. Koju je poruku izvorno napisao Jan? 

PONUĐENI ODGOVORI
a) POSTOTAK 
b) POSTUPAK 
c) POSTULAT 
d) POSTOLAR 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je d) POSTOLAR 

OBJAŠNJENJE 
Janova tajna poruka otkriva se tako da se spoji pritisnuta tipka sa slovom prikazanom na Janovom ekranu kao 
što prikazuju strelice na tipkovničkoj mapi. 

 L I E Y I P Z F 

postaje P O S T O L   

 
Već ovdje vidimo da je točan odgovor d) POSTOLAR, ali nastavimo do kraja kako bi bili sigurni. 

 L I E Y I P Z F 

postaje P O S T O L A R 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Kriptografija je dio računalne znanosti. Tipkovnica koja se koristi u ovom zadatku temelji se na zamjeni slova 
po principu Vatsyayana šifre. Ideja o toj šifri potječe iz starog indijskog teksta iz 4. stoljeća nove ere. Vatsyayana 
šifra stvara jedinstvene parove za sva slova abecede – jedno slovo uvijek odgovara drugom slovu i jedno slovo 
može se koristiti samo u jednom paru. Tijekom šifriranja u originalnoj poruci slovo se mijenja uparenim slovom. 
Isti se postupak koristi i pri dešifriranju. Direktnom zamjenom slova u šifriranoj poruci s uparenim slovom, lako 
se dolazi do originalne poruke. Ova metoda šifriranja lako se probije, kad se jedan par slova dešifrira, lako se 
otkriju i ostali parovi. 

  

 

Oznaka zadatka: 2020-CA -07 Tip pitanja:   Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: šifriranje, dešifriranje, Vatsyayana, zamjena, šifra 
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TAJNE ZNAMENKE 
 

 

 
ZADATAK 
Svaka kuća ima kućni broj. Dabrovi svoje kuće označavaju simbolima, umjesto 
znamenkama, prema sljedećoj tablici: 
 

 
 

Znamenku zapisuju tako da je prvo pronađu u tablici, a potom spoje simbol retka i simbol stupca, kako bi stvorili 
novi simbol koji predstavlja tu znamenku.  
Na primjer, znamenku 5 zapisuju tako da prvo pronađu znamenku 5 u tablici, te potom spoje simbol u retku 

 sa simbolom u stupcu  i dobiju konačan simbol . 
 

 
 
Ovo je slika kuće dabra Davida: 

PITANJE/IZAZOV 
Na slici Davidove kuće prikazan je kućni broj pomoću simbola koje dabrovi koriste. Koje znamenke čine taj 
kućni broj?  

TOČAN ODGOVOR 
1973 

OBJAŠNJENJE 
Simboli na kući se mogu dešifrirati koristeći pojedini simbol kako bi se pronašla odgovarajuća znamenka 
uspoređujući retke i stupce u tablici. Prema tome, odgovor je 1973. 
 

    

    

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovaj zadatak se tiče kodiranja. Kodiranje je postupak primjene koda na podatke kako bi se isti podaci predstavili 
na drugačiji (ekvivalentni) način. Šifra koju koriste dabrovi u ovom zadatku je tablica i oni primjenjuju tablicu 
na znamenke 0 do 9 kako bi prikazali znamenke na drugačiji način pomoću korištenja simbola. 
Kodiranje ima brojne koristi u računalnoj znanosti. Kodiranje podataka može biti način sakrivanja poruke. To 
je kriptografija. Kodiranje podataka također može biti način da se smanji veličina poruka. Taj koncept se naziva 
kompresija podataka. 

Oznaka zadatka: 2020-CH-09b Tip pitanja:  Brojčano 
 

Ključne riječi: kodiranje, prikaz podataka, kriptografija, kompresija podataka 
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MAJINI LJUBIMCI 
 

 

 
ZADATAK 
Kevin je pitao Saru: Floki je mačka i Koko je pas, jel tako? 
Maja odgovara: Ne, to nije točno! 
 

 

PITANJE/IZAZOV 

Koja je od sljedećih tvrdnji istinita?  

PONUĐENI ODGOVORI
a) Floki nije mačka i Koko nije pas. 
b) Floki nije mačka ili Koko nije pas. 
c) Floki nije mačka i Koko je pas. 
d) Floki je mačka i Koko nije pas. 
e) Ne možemo ništa tvrditi o Flokiju ili Koku. 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je B. 

OBJAŠNJENJE 
Ako kombinirana izjava "Floki je mačka i Koko je pas." nije istina, tada barem jedna od dvije izjave koje se 
kombiniraju s "i" mora biti lažna. To znači da ili Floki nije mačka, Koko nije pas ili Floki nije mačka i Koko nije 
pas. To se može pojednostaviti jednostavnim izgovaranjem "ili". Stoga odgovor: „Floki nije mačka ili Koko nije 
pas“ je istina. 
 
Odgovor: "Floki nije mačka i Koko nije pas." nije točan, jer bi na primjer mogli biti da su i Floki i Koko mačke. 
Tada bi izjave "Floki je mačka i Koko je pas", kao i "Floki nije mačka i Koko nije pas", obje bile lažne. 
 
Odgovor: " Floki nije mačka i Koko je pas." nije točan, jer također može biti da su i Floki i koko psi. Tada bi izjava 
"Floki je mačka i Koko je pas" bila lažna, ali kombinirana izjava "Floki nije mačka i Koko je pas" također bi bila 
lažna. 
 
Odgovor: " Floki je mačka i Koko nije pas." nije točan, jer također može biti da su i Floki i Koko mačke. Tada bi 
izjava "Floki je mačka i Koko je pas" bila lažna, ali izjava "Floki je mačka i Koko nije pas" također bi bila lažna. 
 
Budući da smo uspjeli nešto reći o Flokiju i Koku, ni odgovor: "Ne možemo ništa tvrditi o Flokiju ili Koku." nije 
točan. 

Oznaka zadatka: 2020-HU-03 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: logika, i, ili, ne, ekskluzivno ili, zakoni De Morgana 
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RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovaj zadatak govori o značenju riječi "i", "ili", "ili - ili" i "ne". Iako ih koristimo u svom svakodnevnom jeziku, to 
bi moglo biti zbunjujuće kada ih pokušavamo kombinirati. U ovom slučaju definiranje pomoću tablica istine 
pomaže u njihovom istinskom razumijevanju. 
Veznik "i" definiran je tako da je rezultat kombiniranja dviju izjava s "i" istinit onda i samo ako su obje izjave 
istinite: 

A B A i B 

Laž Laž Laž 

Laž Istina Laž 

Istina Laž Laž 

Istina Istina Istina 

Ekskluzivna disjunkcija "ili - ili" definirana je tako da je rezultat kombiniranja dviju izjava s "ili - ili" istinit onda i 
samo ako je točno jedan od dva kombinirana iskaza točan: 
 

A B ili A ili B 

Laž Laž Laž 

Laž Istina Istina 

Istina Laž Istina 

Istina Istina Laž 

 
Negacija je definirana tako da je rezultat suprotan istinitosti izvorne izjave: 
 

A ne A 

Laž Istina 

Istina Laž 

 
Najteže je razumjeti (neisključivu) disjunkciju "ili", jer je ljudi u svakodnevnom jeziku miješaju s (ekskluzivnom) 
disjunkcijom "ili - ili". Definiran je tako da je rezultat istinit onda i samo ako je barem jedan od izvornih iskaza 
istinit. Dakle, jedina razlika između disjunkcije i ekskluzivne disjunkcije je ta što je disjunkcija također istinita 
ako su obje kombinirane izjave istinite: 
 

A B A ili B 

Laž Laž Laž 

Laž Istina Istina 

Istina Laž Istina 

Istina Istina Istina 

 
U ovom zadatku traži se izraz koji je jednak "ne (A i B)", drugim riječima izraz koji ima iste vjerodostojnosti u 
stupcu. A to je izjava "(ne A) ili (ne B)": 
 

A B A i B ne (A i B) ne A ne B (ne A) ili (ne B) 

Laž Laž Laž Istina Istina Istina Istina 

Laž Istina Laž Istina Istina Laž Istina 

Istina Laž Laž Istina Laž Istina Istina 

Istina Istina Istina Laž Laž Laž Laž 

 
Činjenica da je „ne (A i B) = (ne A) ili (ne B)“ jedan je od dva De Morganova zakona, nazvana po britanskom 
matematičaru Augustusu De Morganu (1806–1871). Drugi zakon je "ne (A ili B) = (ne A) i (ne B)". Ti zakoni 
pomažu u izradi računalnih čipova, jer se neke logičke komponente puno jednostavnije grade od drugih. 
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LARINA PORUKA 
 

 

 
ZADATAK 
Dabrica Lara koristi tajnu šifru kako bi poslala poruku svojim prijateljima. Lara priprema zabavu na koju se može 
ući samo ako se kaže točna lozinka za ulaz. Urezala je tajnu poruku za prijateljicu na pet štapića, ali je slučajno 
pomiješala štapiće. Treba ih ponovno složiti u pravilan redoslijed, kako bi njena prijateljica mogla pročitati šifru. 
Za pisanje šifre, dabrica Lara je koristila tablicu s 0 i 1. Svaki red predstavlja jedan štapić.  
Kojim redoslijedom treba poslagati štapiće? 
 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Kojim redoslijedom treba poslagati štapiće od gore prema dolje? 
Pomoću tablice s 0 i 1, odredi koji štapić dolazi na koje mjesto te ih potom povuci na odgovarajuće mjesto. 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je: 
 

 
 

Oznaka zadatka: 2020-IE-01b Tip pitanja:  Prenesi i postavi na sliku 
 

Ključne riječi: RLE, algoritam, prikaz podataka, kompresija, kriptografija 
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OBJAŠNJENJE 
Svaki štap sažeto opisuje redak binarnog niza koji kodira poruku. Prva znamenka na svakom štapiću označava 
počinje li  šifra bijelim ili plavim kvadratom (0 za bijelu i 1 za plavu). Brojevi nakon ":" govore koliko kvadrata 
svake naizmjenične boje slijedi. 
Po promatranju možemo zaključiti da štap počinje prvom binarnom znamenkom, zatim nakon ":", navodi broj 
nula ili jedinica koje slijede. Na primjer, 1: 321231111 znači da imamo 3 jedinice, 2 nule, 1 jedinicu, 2 nule, 3 
jedinice, i tako dalje, što odgovara prvom redu poruke 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1. 
Primjer: prvi redak slike počinje plavim kvadratom (1). Nakon ":" slijedi znamenka koja prikazuje broj kvadrata 
u toj boji (3 za tri plava kvadrata). Tome slijedi 2 bijela, a zatim 1 plavi, pa 2 bijela i tako dalje. 
Gornji štapić treba imati sljedeći kod: 
 
1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 

 
Prvi kvadrat plavi : 3p 2b 1p 2b 3p 1b 1p 1b 1p 1b  
                             1 : 3   2    1   2   3    1   1    1   1   1 
 
 
Drugi redak slike započinje bijelim kvadratom, tako da će prva znamenka na štapiću biti 0. 
Postoje 2 bijela, a slijedi 1 plavi, zatim 1 bijeli, zatim 2 plava i tako dalje: 
 
0  0  1 0 1  1 0 0 0  0  1 0 1 0 1 

 
Prvi kvadrat bijeli  : 2b 1p 1b 2p 4b 1p 1b 1p 1b 1p  
                            0 :   2    1    1   2   4   1    1   1    1    1 
 
Sljedeći štapići se povezuju s odgovarajućim retkom u tablici na isti način. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Zadatak uvodi nekoliko pojmova kodiranja podataka u nizu: 
• prvo je lozinka predstavljena kao slika; 
• tada se slika šifrira kao niz bitova; 
• napokon, niz se pretvara u tajnu poruku pomoću tzv. „run-lenght encoding“ (RLE). 
Postojanje nekoliko različitih načina za predstavljanje istih podataka i potrebu pretvorbe iz jednog u drugi 
prikaz uobičajeno je u obradi podataka. 
Kodiranje RLE uvedeno u ovom zadatku vrlo je jednostavan oblik prikaza podataka kompresijom bez gubitaka. 
Algoritam RLE koristi sekvence u kojima se ista vrijednost ponavlja više puta.  
Općenito, svaki takav niz je kodiran pohranjivanjem iste vrijednosti samo jednom, popraćeno brojem 
ponavljanja. Treba imati na umu da, iako je u većini slučajeva veličina izlaza manja je od veličine ulaza, u 
najgorem slučaju zapravo može biti i veća. 
U ovom zadatku pohranjivanje vrijednosti također je izostavljeno, pod pretpostavkom da je za svako  sljedeće 
brojanje odgovarajuća vrijednost suprotna prethodnoj. 
Zadatak zahtijeva od učenika vještine generalizacije i algoritamskog mišljenja. Prvo učenik mora izvesti RLE 
algoritam uspoređujući odgovarajuće redove polja slike i poruka u primjeru. Učenik tada mora primijeniti ovaj 
algoritam sve do zadnjeg retka slike da bi se dobio zadnji redak poruke. 
Vraćanje slike iz kodiranog rezultata i zatim pronalazak znakova ili brojeva ne predstavlja veliki problem. 
Međutim, što je izjava duža, to je više vremena i truda je potrebno. Da bi se ti zadaci računalno automatizirali, 
ljudi trebaju reći računalu što treba raditi i kako. Zbog toga učenici trebaju razvijati svoje vještine računalnog 
razmišljanja. 
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DRVENA STRUKTURA 
 

 

 
ZADATAK 
Dabrovi su, koristeći klade, izgradili nevjerojatnu strukturu, počevši od svoje kolibe 
K. Put do svake klade može se opisati koristeći dvije upute: L (za lijevo) i D (za 
desno). Na primjer, put do leptira je KDLDL.  

 

PITANJE/IZAZOV 
Koji je put od kolibe K do dabra koji se 
dopušta? 

 
 

K       

 
TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je KLDDLLD.  

 

OBJAŠNJENJE 
Gledajući sliku, možemo uočiti da nas prvi odabir u desno ne 
vodi do dabra. Zato moramo u lijevo. Nastavlja se do idućeg 
čvora i bira smjer gledajući na kojoj se strani nalazi dabar.  

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Podatci se mogu iskazati u različitim oblicima, ovisno o tome kako ih odlučimo prikazati. Kada pogledamo 
podatke, zapravo gledamo niz informacija koje će nam pomoći da riješimo problem. U ovom zadatku, stabla 
predstavljaju strukturu stabla koja predstavlja hijerarhijsku prirodu grafički prikazane strukture. Naziva se 
„struktura stabla“ jer klasičan prikaz podsjeća na stablo, iako je prikaz najčešće okrenut obratno od smjera 
rasta pravog stabla s „korijenom“ na vrhu i „lišćem“ na dnu. Stablo je često korišten prikaz podataka koji 
prikazuje vezu između skupina stvari. 
U informatici, struktura stabla u kojoj svaki čvor ima najviše dvije grane (koje se nazivaju lijeva i desna grana) 
zove se binarno stablo. 
Binarna stabla je često koriste za brzi pristup podatcima. Relativno malim brojem slova može se specificirati 
velik broj grana. Na primjer, koristeći samo 10 slova, može se opisati položaj 1024 (210) različitih grana.  
 
 

 
 
 

Oznaka zadatka: 2020-LT-08-eng Tip pitanja:  kratki odgovor 
 

Ključne riječi: prikaz podataka, stablo, binarno stablo 
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 SPAJANJE TOČKICA 
 

 

 
ZADATAK 
Želiš nacrtati crtež bez podizanja olovke s papira. Sliku stvaraš povlačeći crte od jedne do druge točke. Ne 
smiješ po istoj crti prijeći dva puta.  
Na primjer, sliku kućice, bez podizanja olovke sa papira, možeš nacrtati prateći sljedeće korake:  
 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Koju od slika možeš nacrtati ne podižući olovku s papira? 

 

PONUĐENI ODGOVORI

a)  b)  c)  d)  

 
TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je C.  

 

 

OBJAŠNJENJE 
Jedan moguć niz poteza prikazan je na slici.  

 

Oznaka zadatka: 2020-MK-01-eng Tip pitanja:  višestruki odgovor sa slikom 
 

Ključne riječi: graf, put, Eulerov put, Sedam mostova Königsberga 
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Primijetite da točno dvije točke u odgovoru C) imaju neparan broj crta koje ulaze ili izlaze iz njih. One su 
označene u posljednjem koraku. Sve ostale točke imaju paran broj crta koje u njih ulaze ili izlaze.  
Za odgovor A) postoje četiri točke s neparnim brojem crta koje ulaze ili izlaze iz njih. Prikazane su na slici ispod. 
Međutim, samo po jedna točka mogu biti početna i završna. Da bi se slika nacrtala na traženi način, smiju 
postojati najviše dvije točke s neparnim brojem crta koje u njih ulaze ili izlaze. Bilo bi moguće nacrtati slike u 
jednom potezu kad bi se moglo ulaziti i izlaziti iz točke po istoj crti, no nije dozvoljeno povlačiti istu crtu dva 
puta. 
 

 
Situacija za odgovor B je slična, kao što se može vidjeti u sljedećem „pokušaju“: potrebno je ići ili dolje ili desno 
gore, ali bi se zatim u oba slučaja trebalo vratiti da bi se nacrtala treća crta.  
 

 
 
Konačno, odgovor D) sastoji se od trokuta unutar kvadrata, ali niti jedna od (unutarnjih) točaka trokuta nije 
povezana s (vanjskim) kvadratom, pa ne postoji način da bi se ovaj crtež nacrtao ne podižući olovku s papira.  
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Crteži se sastoje od točaka i crta koje ih povezuju. U informatici, to je način prikazivanja objekata ili veza između 
objekata: točke predstavljaju objekte, a crte veze među njima. Takav prikaz nazivamo graf. Graf se sastoji od 
vrhova ili čvorova (obično prikazanih kao točke ili kružići) te bridova (obično prikazanih kao crte, koje mogu biti 
zakrivljene, a ponekad usmjerene pomoću strelica.) Bridovi povezuju vrhove. Niz povezanih bridova u grafu 
zovemo put.  
Grafovi u ovom zadatku imaju posebna svojstva: graf mora biti povezan (mora se moći doći iz bilo kojeg vrha 
u bilo koji drugi vrh prateći bridove) te ili dva ili nijedan vrh smiju imati neparan stupanj (to je broj bridova iz 
pojedinog vrha). Grafove koji imaju navedena svojstva može se nacrtati u jednom potezu, ne podižući olovku 
s papira i ne prolazeći istim bridom dva puta. Crtež poput ovog nazivamo Eulerov put, prema Leonhardu Euleru 
(1707.-1783.) koji je prvi opisao navedeni problem. 
Euler je osmislio ovaj koncept pokušavajući riješiti problem Sedam mostova Königsberga. Danas Eulerove 
putove pronalazimo primjenjujući Fleuryjev ili Hierholzerov algoritam. 
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ČAROBNI NAPITCI 
 

 

 
 
ZADATAK 
 
Čarobnjak ima dvije vrste napitaka, A i B. Ako izlije dvije boce u kotao, 
jednu za drugom, i kaže čarobne riječi, napitak promijeni boju kao što je 
prikazano na slici. 
 
 

PITANJE/IZAZOV 
Čarobnjak je pomiješao točno 4 boce svog napitka.  

Rezultat smjese je postao tip B.    
Kojim redoslijedom je izlijevao boce?  
 

PONUĐENI ODGOVORI 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je C.  

OBJAŠNJENJE 
Ako miješamo napitke određenim redoslijedom, dobivamo sljedeće rezultate: 
 

Oznaka zadatka: 2020-PK-03 Tip pitanja:  višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: binarne operacije, XOR, ulazi 
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RAČUNALNA POVEZANOST 
Za djecu 
Kako su računala elektronički strojevi, mi pomoću električne energije objavljujemo informacije na njima. Kad 
kroz računalo prolazi struja, kažemo da je UKLJUČEN. Kad struja ne prolazi kažemo da je ISKLJUČEN. 
Informatičari obično predstavljaju ta dva stanja s brojevima 0 i 1. Zovemo ga „binarnim sustavom“. Jedna 
informacija naziva se 'bit'. 
Možemo raditi s tim bitovima i kombinirati ih kao što čarobnjak može kombinirati svoje napitke da bi dobili 
rezultat. Jedna od tih operacija naziva se "logički XOR" (eXclusive ILI) i ona je predstavljena u ovom zadatku. 
Djeluje na sljedeći način: 

0 XOR 0 = 0 
0 XOR 1 = 1 
1 XOR 0 = 1 
1 XOR 1 = 0 

Primjer svakodnevne uporabe: na oba kraja stubišta postoje dva prekidača koja uključuju isto svjetlo. Svaki od 
prekidača može uključiti ili isključiti svjetlo. Kad su oba prekidača podignuta, svjetlo je uključeno, isto tako kad 
su oba prekidača spuštena, svijetlo je i dalje uključeno. Ako je jedan prekidač podignut, a jedan spušten svjetlo 
je ugašeno. 
Primjer svakodnevne uporabe: mama mi je rekla da uzmem jedno voće za užinu u svojoj kutiji za užinu. Kutija 
može sadržavati samo jedno voće. Na stolu su jabuka i naranča. Ako ništa ne uzmem, neću joj ispuniti želju. 
Ako uzmem jabuku i naranču, one neće stati u kutiju. Stoga se trebam odlučiti između jabuke ili naranče. 
XOR ulaz (eXclusive ILI ulaz) logička je ulaz u računalima. Ispisuje 1 (istina), kada je točno jedan od njegova dva 
ulaza 1 (istina). Ako su oba njegova ulaza jednaka, izlaz će biti 0 (laž). 
 
Za učitelje 
XOR operacija može se koristiti za otkrivanje i ispravljanje pogrešaka. CSUnPlugged aktivnost temelji se na XOR 
operaciji. 
Operacija XOR koristi se za pobjedničku strategiju NIM igre. 
U igri NIM, šibice su postavljene u hrpe. Igrači se izmjenjuju kako bi odabrali hrpu i uklonili iz nje bilo koji (ne 
nula) broj šibica. Igrač koji je uzeo posljednju šibicu je pobjednik. Pobjednička strategija je završiti svaki potez 
s NIM-SUM od 0. 
U informatici ima nekoliko primjena: 
Ona govori jesu li dva bita jednaka / nejednaka. 
Ona govori ima li neparni ili parni broj od 1 bita (istina je ako i samo ako je neparno broj bitova istinit). 
Svaki složeni logički sklop može se realizirati  s dovoljno exor sklopova. 
Koristi se u kriptografiji za primjenu simetrične enkripcije pomoću „jednokratnih jastučića“. 
Kaže ostatak modula zbrajanja 2. 
 
CT aspekti 
Natjecatelji moraju razumjeti postupak i njegov formalni opis te ga primijeniti kako bi riješili zadatak. 
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VIZUALIZACIJA PODATAKA 
 

 

 
ZADATAK 
Milan i Maja ispunili su upitnik s 4 pitanja. 
 
Milanovi odgovori: 
Pitanje 1. Odgovor A. 
Pitanje 2. Odgovor B. 
Pitanje 3. Odgovor C. 
Pitanje 4. Odgovor A. 
 
Slijedeći pravila na slici, 
 
 
 
Milan je dobio karticu koja predstavlja njegove odgovore.  
 

 

PITANJE/IZAZOV 
Majini odgovori: 

Pitanje 1. Odgovor B. 
Pitanje 2. Odgovor B. 
Pitanje 3. Odgovor A. 
Pitanje 4. Odgovor B. 

 
Koja kartica predstavlja Majine odgovore? 
 

PONUĐENI ODGOVORI 
 

TOČAN ODGOVOR 
 
 
Točan odgovor je 
  

Oznaka zadatka: 2020-RS-03 Tip pitanja:  višestruki odabir 
 

Ključne riječi: vizualizacija podataka 
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OBJAŠNJENJE 
Slijedeći ova pravila za izradu kartice, možemo vidjeti da: 
 

Pitanje 1. Odgovor B. predstavljen je kao: 

 
Pitanje 2. Odgovor B. predstavljen je kao: 

 

Pitanje 3. Odgovor A. predstavljen je kao: 

 
Pitanje 4. Odgovor B. predstavljen je kao: 

 

 
 
Odgovor A) je netočan, kartica vizualno predstavlja dolje navedene odgovore: 

A. Pitanje 1. Odgovor A. 
B. Pitanje 2. Odgovor A. 
C. Pitanje 3. Odgovor B. 
D. Pitanje 4. Odgovor A. 

 
Odgovor C) je netočan, kartica vizualno predstavlja dolje navedene odgovore: 

A. Pitanje 1. Odgovor A. 
B. Pitanje 2. Odgovor C. 
C. Pitanje 3. Odgovor B. 
D. Pitanje 4. Odgovor C. 

 
Odgovor D) je netočan, kartica vizualno predstavlja dolje navedene odgovore: 

A. Pitanje 1. Odgovor C. 
B. Pitanje 2. Odgovor B. 
C. Pitanje 3. Odgovor C. 
D. Pitanje 4. Odgovor A. 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Vizualizacija podataka je grafička prezentacija informacija i podataka. Koristeći vizualni element poput 
grafikona, dijagrama i karte, alati vizualizacije podataka nam pružaju pristupačan način za razumijevanje 
trendova i uzoraka u podacima. 
U svijetu velikih podataka, alati vizualizacije podataka i tehnologija su neophodni kako bi analizirali velike 
količine informacija i donijeli odluke na temelju njih. 
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KODIRANJE KNJIGA 
 

 

 
ZADATAK 
Dabroknjižničarka Ana prikuplja dragocjene knjige napisane na Dabrojeziku. Za pohranu knjiga, u Dabar 
knjižnici se nalazi 10 ormarića, a u svakom ormariću je 10 polica. Dabroknjižničarka Ana svakoj knjizi dodjeljuje 
poseban broj koji predstavlja njihovo mjesto tako da brzo mogu pronaći knjige. Poseban broj dodjeljuje se 
svakoj knjizi na temelju Dabroslova u naslovu knjige, prema donjoj tablici: 

 
 

Na primjer, ako je naslov knjige       onda je poseban broj 56432: 

 

PITANJE/IZAZOV 

Koja će od sljedećih knjiga imati isti poseban broj kao crvena knjiga? 
 
 
 

PONUĐENI ODGOVORI

A.   B.  C.  D. 

 
TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je C 

          

        

        

          

Oznaka zadatka: 2020-TW-05 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: kodiranje, hash tablica, kolizija 
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OBJAŠNJENJE 

 
Otkrijmo prvo koji će biti posebni broj crvene knjige: 
 
 
 
 
 
Pronađimo sada posebne brojeve za svaku knjigu iz ponuđenih odgovora i utvrdimo koja knjiga ima poseban 
broj 6944. 
 

A.  
 

B.  
 

C.  
 

D.  
 

Vidimo da samo knjiga u odgovoru C ima poseban broj 6944. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
U računalnim znanostima, "hash tablica" je vrsta strukture podataka koja se često koristi za pohranu podataka 
o kojima se često postavlja upit. Hash tablica koristi index kod (obično numerički kod), koji se zove "ključ" za 
označavanje mjesta pohrane podataka. U ovom se zadatku koristi metoda tablice mapiranja za generiranje 
takvih ključeva za svaku knjigu. Međutim, kao i u zadatku, isti ključ može odgovarati više knjiga. Ta se situacija 
naziva "kolizija". Prilikom dizajniranja metode generiranja ključa za hash tablicu, računalni znanstvenici moraju 
razmotriti mogućnost kolizije i osmisliti način rješavanja iste. 
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KILODABAR 

 

 

Zadatke preveli, pripremili i priredili: 
 
Ela Veža – voditeljica kategorije 
Nikolina Bubica 
Maja Jurić Babaja 
Ines Kniewald 
Tomislav Leček 
Tanja Oreški 
Valentina Pajdaković 
Gordana Sokol 
Alma Šuto 
Loredana Zima Krnelić 
Aleksandra Žufić 
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 KONAVOSKI VEZ 
 

 

 
ZADATAK 
Lina obožava Konavoski vez, ručni rad svoje bake Gjive u žutoj i 
crvenoj boji. Želja joj je naučiti izvesti neke od uzoraka, 
a njezina prijateljica Tereza koja je savladala taj ručni rad dala joj 
je samo jednu uputu i "kod":  
Uputa glasi: "Gledaj odozdo prema gore te slijeva udesno",   

  
 
 
 
 
 
I prati ovaj kod: 

 

 

 

 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Tereza je svakom članu obitelji dala "kod" za nove uzorke. Kao pravi informatičari, skratili su „šifru“ i napisali 
samo ponavljajući dio.  
 
P  ež    d    dg      uć m uz    m. Prenesi  točan kod ispod slike odgovarajućeg uzorka. 

 
    

  

Oznaka zadatka: 2019-HR-02 Tip pitanja: Prenesi i postavi na sliku 

Ključne riječi:   algoritmi, kodiranje, ponavljanje, rukotvorine 
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PONUĐEN I ODGOVORI 
(obrasci i kodovi moraju biti prezentirani nasumičnim redoslijedom; sustav natjecanja može provjeriti dani 
odgovor) 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

TOČAN ODGOVOR 
 

 

OBJAŠNJENJE 

Iz primjera primjećujemo da svaki redak u kodu predstavlja jedan stupac na slici. Važno je slijediti Terezine 
upute i početi gledati od donjeg lijevog kuta prema gore. Nastavljajući ovaj postupak za svaki red u kodu i svaki 
stupac na slici dobili smo algoritam. Prvi su redovi u svim dotičnim obrascima jednaki. Razlike se pojavljuju u 
drugim redovima i morate provjeriti koji se uzorak podudara sa svakim kodom. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Algoritam je skup uputa dizajniran za izvođenje određenog zadatka ili dobro definiranog postupka koji 
predstavlja rješenje problema. 
Postoji niz nedvosmislenih uputa. Upotreba izraza "nedvosmisleno" ukazuje na to da nema mjesta 
subjektivnom tumačenju. Svaki put kad od računala zatražite da obavlja isti algoritam, to će učiniti na potpuno 
isti način s točno istim rezultatom. 
Promjena reprezentacije jednog objekta skupom drugih objekata naziva se kodiranje. Kodiranje je u 
računalnim znanostima vrlo česta stvar. 
U ovom zadatku svaki broj u kodu zamjenjujemo redoslijedom crvenih ili žutih ćelija. Slijed ćelija odvojen je 
točkom. Ćelije mogu biti jedna od dvije moguće vrijednosti: crvena ili žuta. Ako se pravilno slijede upute, 
rezultat je isti kao što je planirano. 
 

 
 

1.1.1.1.1.1.1

2.1.1.1.2

1.1.1.1.1.1.1

1.2.1.2.1

1.1.1.1.1.1.1

2.3.2

1.1.1.1.1.1.1

1.5.1
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TAJNA PORUKA  
 

 
ZADATAK 

 

Dabrica Ana organizira druženje sa svojim prijateljima online. Da bi se prijatelji mogli priključiti zabavi trebaju 
dekodirati tajnu poruku (kod). 
 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Što će biti zapisano u posljednjem retku tajne poruke ?  

PONUĐENI ODGOVORI 
 

a) 0:3131331 
b) 1:321231111 
c) 1:3131331 
d) 1:231231111 
 

TOČAN ODGOVOR 
C ) 1:3131331  je točan odgovor.  

         u   

Oznaka zadatka: 2020-IE-01a-eng Tip pitanja:  višestruki izbor 
 

Ključne riječi:   algoritmi i  programske strukture podataka 
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OBJAŠNJENJE 
Prva znamenka u svakom retku poruke govori nam započinje li slika s bijelim ili plavim poljem (0 za bijelo polje, 
a 1 za plavo polje). Znamenke iza dvotočke govore nam koliko polja iste boje se nalazi u nizu prije pojave polja 
druge boje.  
Posljednji redak slike započinje plavom bojom (1). Prva znamenka iza dvotočke označava broj plavih polja 
(znamenka 3 znači tri plava polja). Nakon toga slijedi jedno bijelo polje, 3 plava polja, jedno bijelo polje itd.   
 
Ispravan kod za posljednji redak poruke glasi:   

1: 3 1 3 1 3 3 1  
Prvi redak plavi:  3p 1b 3p 1b 3p 3b 1p 

• 0:3131331 ne može biti točan odgovor jer započinje s 0: što znači da bi prvo polje u nizu trebalo biti 
bijelo, kao što je to slučaj u drugom i četvrtom retku slike. U stvari, ovaj redak poruke bi opisivao redak 
slike u kojemu bi sva polja  bila suprotne boje od one koju Ana želi.  

• 1:321231111ne može biti točan odgovor jer opisuje redak koji je istovjetan prvom retku slike: nakon 
tri plava polja i dva bijela polja trebalo bi biti jedno plavo polje itd.  

• 1:231231111 ne može biti točan odgovor jer bi u tom slučaju posljednji redak trebao započeti s dva 
plava polja. 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
 
Zadatak sadrži nekoliko različitih koncepata kodiranja, kako slijedi:  

• lozinka (tekst) je predstavljena slikom  

• slika je kodirana kao bitmapa  

• na kraju, bitmapa je pretvorena u tajnu poruku koristeći  RLE  algoritam za  kodiranje (run-length 
encoding). 

Postojanje različitih načina predstavljanja iste informacije i potreba za pretvaranjem podataka  iz jednog oblika 
u drugi je uobičajeni postupak u obradi podataka.  
RLE  algoritam za  kodiranje prikazan u ovom zadatku je jednostavni oblik kompresije (sažimanja) podataka bez 
gubitaka. 
Algoritam RLE koristi nizove (sekvence) s istom vrijednošću, koje se pojavljuju više puta uzastopno. Općenito, 
svaki takav niz kodira se tako da se informacija pohranjuje samo jednom i navede broj ponavljanja. Iako je u 
većini slučajeva količina izlaznih podataka manja od količine ulaznih podataka, treba imati na umu  da u 
najgorem slučaju količina izlaznih podataka može biti i veća. 
Osim toga, u ovom zadatku izostavljeno je i pohranjivanje vrijednosti, uz pretpostavku da se svako novo 
brojanje odnosi na suprotnu vrijednost od prethodne. (Možete li zamisliti primjer slike zbog koje bi se Ana, uz 
ovakav pristup, našla u neprilici ?  Može li takva slika predstavljati lozinku?) 
Ovaj zadatak od učenika zahtijeva vještine generalizacije i algoritamskog razmišljanja.  S obzirom da u zadatku 
nije navedeno koji algoritam je korišten, učenik najprije mora prepoznati algoritam kojim su kodirani podaci, 
uspoređujući retke slike i poruke. Nakon toga, učenik mora isti algoritam primijeniti na posljednji redak slike 
da bi dobio posljednji redak poruke.  
Na kraju, treba napomenuti da RLE nije jak algoritam šifriranja podataka. Nakon što smo vidjeli nekoliko tajnih 
poruka, ne bi bilo teško zaključiti koji algoritam je korišten, čak i bez poznavanja pripadajuće lozinke. Dakle, 
ovaj algoritam nije preporučljivo koristiti za jako važne tajne poruke. 
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KUĆNI LJUBIMCI 
 

 
 
 

ZADATAK 

Ana, Fran  i Sara žive u Dabrovom selu. Svaki od njih živi u kući različite boje. Svatko od njih ima različitog 
kućnog ljubimca. Poznato je sljedeće:  
 

• Jedna kuća je plave boje; 

• Ana živi u kući žute boje; 

• Fran živi u kući pored Sarine kuće;  

• Mačka živi u kući crvene boje; 

• Sara ima papigu. 
 

PITANJE/IZAZOV 
Tko od njih ima psa ?  
Tablica ispod može ti pomoći u pronalaženju odgovora: 
 

  
 

Upiši ime vlasnika psa: 
 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je Ana. 

OBJAŠNJENJE 
Ana živi u kući žute boje, stoga Fran i Sara žive u kući crvene ili plave boje. Poznato je da mačka živi u kući 
crvene boje, a Sara ima papigu. Stoga, Sara živi u kući plave boje. Posljedično, Fran živi u kući crvene boje i ima 
mačku, a Ana ima psa i živi u žutoj kući. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovo je logička zagonetka. Provjeravanje uvjeta i ograničenja je uobičajeni problem u računalnim znanostima i 
može se riješiti programiranjem, korištenjem if-else strukture.  
Iako je ovo vrlo jednostavan problem, dodavanjem više varijabli i podataka, može ga se učiniti puno težim za 
rješavanje.  
 

 

           

žu     e       

m           g 

 uć 

    

 me

 uć  
  u  m  

   

Oznaka zadatka: 2020-IS-01-eng   Tip pitanja: kratki odgovor 

Ključne riječi:   algoritmi i  programske strukture podataka 
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NAJTEŽA KUTIJA 
 

 
 

ZADATAK 
Dabrica Maja ima pet kutija, a na svakoj od njih nacrtan je drugačiji oblik. 
Koristeći vagu, Maja može usporediti težine dviju kutija.  

Na primjer,    pokazuje da je      teže od      .  
 
Izvršeno je sljedećih pet usporedbi:  
 
 

PITANJE/IZAZOV 
Koja kutija je najteža ?  

PONUĐENI ODGOVORI 
 

A B C D E 

     
 

TOČAN ODGOVOR 

Točan odgovor je   ( kutija sa znakom u obliku peterokuta). 

OBJAŠNJENJE 
Što unaprijed možemo reći o najtežoj kutiji ?  
Najteža kutija mora biti teža u svim usporedbama u kojima se pojavljuje (tj. nalazi se na donjem dijelu vage). 
Promatrajući svih 5 usporedbi, uočavamo da je kutija sa znakom peterokuta jedina kutija koja zadovoljava taj 
uvjet; ta kutija se nikad ne nalazi na gornjem dijelu vage. S obzirom da je svaka druga kutija lakša u barem 
jednoj usporedbi, možemo biti sigurni da niti jedna od njih nije najteža kutija.  

RAČUNALNA POVEZANOST 
To je bilo teško! Da biste pronašli najtežu kutiju, morali ste promotriti pet usporedbi, no moglo je biti i teže. 
Kad tražite najteži ili najbolji ili najveći ili ... objekt u skupu, možda ćete morati uspoređivati svaka dva objekta 
međusobno. Kad postoji mnogo objekata, možda će biti potrebno provesti jako puno usporedbi. Bilo bi puno 
lakše pronaći najtežu kutiju da su kutije bile razvrstane po težini. Tada bi najteža kutija bila upravo prva (ili 
možda posljednja) kutija u nizu.  
Računala često moraju pronaći određene informacije u ogromnom skupu podataka, a to je mnogo lakše ako 
su podaci sortirani. Zbog toga je sortiranje vrlo važna tema u informatici. Računalni stručnjaci su izumili mnoge 
algoritme sortiranja. S obzirom da računala prilikom  izvršavanja zadataka vrlo često sortiraju podatke, važno 
je da algoritmi sortiranja budu učinkoviti. Nažalost, računala mogu usporediti samo dvije vrijednosti odjednom, 
poput vage u ovom zadatku. Stoga, neovisno o tome koji algoritam sortiranja se koristi, sortiranje se uvijek 
svodi na usporedbu dvije vrijednosti. Za svaki algoritam sortiranja može se naznačiti broj usporedbi koje mora 
provesti da bi se došlo do rezultata. 

Oznaka zadatka:  2020-JP-04-eng Tip pitanja:  višestruki izbor sa slikom 
 

Ključne riječi:   algoritmi i  programske strukture podataka 
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POSTAVLJANJE PLOČICA  
 

 
 
 

ZADATAK 
Dabar Bitaro postavlja osam vrsta pločica, kao što je pokazano na slici. Postavlja ih s lijeva na 
desno poštujući određena pravila: 

- Prva pločica je uvijek tip 1, druga pločica je uvijek tip 2 
- Sljedeća pločica se bira zbrajajući brojeve dvije prethodne pločice. 

Ako je zbroj veći od 7 tada se koristi pločica s brojem -2 
Na primjer 3. pločica bi bila crvena s oznakom 3 jer 3 
je zbroj 1 i 2 (pločice na prvom i drugom mjestu) 

PITANJE/IZAZOV 
Pomozi Bitariju da nastavi postavljati pločice poštujući pravila. Prenesi pločicu s odgovarajućim uzorkom 
na pravo mjesto na slici slijedeći pravila. 
 
 

TOČAN ODGOVOR 

 

OBJAŠNJENJE 
Ova slika prikazuje redom kako bi postavljao pločice 

 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
 
Pravilo ovog zadatka koristi vrijednost prethodnih pločica za 
određivanje vrijednosti sljedeće pločice. Takva se definicija naziva 
rekurzivna: ona u osnovi "koristi samu sebe".  
Pravilo ovog zadatka koristi vrijednost prethodnih pločica za 
određivanje vrijednosti sljedeće pločice. Takva se definicija naziva 
rekurzivna: ona u osnovi "koristi sebe". Na primjer, u matematici, 
Fibonacijev niz definiran je na sličan način kao i ovdje određena 
sljedeća pločica: zbrajanjem dviju prethodnih vrijednosti niza 
kako bi se pronašla sljedeća. Za razliku od  ica zadatku, gdje 
imamo poseban –2 sivi tip pločica, Fibonaccijevi brojevi nikada ne 
prestaju rasti.  Često možemo primjere pronaći i u stvarnom životu, npr. rast drveta, ananas… 
U računarskoj znanosti, rekurzija je široko korištena tehnika programiranja i korisna je kada se problem koji 
treba riješiti može rastaviti na manje probleme koji imaju iste karakteristike kao izvorni problem. 

Oznaka zadatka: 2019-JP-05 Tip pitanja: Prenesi i postavi na sliku 

Ključne riječi:  rekurzija, Fibonacijev niz 
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SLAGALICA 
 

ZADATAK 
Dabar David voli slagalice. Ima mnoštvo djelića slagalice. Dijelovi slagalice dolaze u tri različite boje i u 12 
različitih oblika prikazanih na slici: 
Crveni: 

 
Žuti: 

 
Plavi: 

 
Koristeći te dijelove može napraviti različite kombinacije s bojama, na primjer: 
Plava->žuta->žuta->crvena->žuta->plava->žuta->žuta 
Svaka kombinacija mora početi s početnim dijelom (dio koji ima ravnu lijevu stranu) i završiti sa završnim 
dijelom (dio koji ima ravnu desnu stranu).Isto tako David ne može spojiti dvije ravne strane. 

PITANJE/IZAZOV 
Koji se od ponuđenih odgovora ne može napraviti od dijelova Davidove slagalice? 

PONUĐENI ODGOVOR 
a) žuta->plava->plava->crvena->crvena->crvena->plava 
b) plava->žuta->crvena->žuta->crvena 
c) crvena->crvena->žuta->plava->plava->plava 
d) plava->crvena->žuta->plava->crvena->žuta->crvena 

TOČAN ODGOVOR 
c) crvena->crvena->žuta->plava->plava->plava 

OBJAŠNJENJE 
David ne može spojiti plavi dio i plavi završni dio, prema tome nemoguće je napraviti koristeći Davidove 
slagalice c) crvena->crvena->žuta->plava->plava->plava . 

RAČUNALNA POVEZANOST 
U ovom zadatku treba kombinirati dijelove u određenom redoslijedu. Neke od tih kombinacija će se moći složiti, a neke 
ne. To je vrlo bitno kod računalne znanosti jer kod programiranja vrlo često kad se neki elementi kombiniraju zajedno 
postoje pravila po kojima se neki elementi mogu kombinirati a neki ne. Kombinacije koje slijede pravila nazivaju se dobro 
oblikovane. U ovom zadatku pravila za kombiniranje su zadana oblicima dijelova. U nekim drugim slučajevima može biti 
teško razlikovati je li neka kombinacija dobro oblikovana ili ne. 
Brojevi su dobar primjer za pravila: 

123, 13.2, 1000, 0 -  su dobro oblikovani 
123&45, 12 00, 13.2.5 nisu dobro oblikovani 
Matematičke operacije također mogu biti dobro oblikovane: 
2+3, 4*2, 2/3  su dobro oblikovane 
2+*5, 4*, /3  nisu dobro oblikovane 

Koncept dobrog oblikovanja se može pronaći svuda u računalnoj znanosti, najviše u programiranju. 
Računala u pravilu ne prihvaćaju loše oblikovane elemente najviše zato da korisniku ukažu na vjerojatno pogrešno upisan 
element. 
U nekim slučajevima računalo prihvati nepravilno oblikovane elemente i pokuša predvidjeti što je korisnik zapravo htio 
upisati. To recimo rade web preglednici. 

 

Oznaka zadatka: 2020-MK-02 Tip pitanja:  Višestruki odgovor 

Ključne riječi:  dobro oblikovani elementi, kombinacije 
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PRSKALICE  
 

 
ZADATAK 
Dabar Bob je posijao različito sjemenje cvijeća u svoj vrt koji je 
podijeljen u kvadrate. Želeći da svako sjeme dobije dovoljno 
vode Bob je odlučio smjestiti nekoliko prskalica u prazne 
kvadrate u vrtu. Svaka prskalica može politi sjeme u 8 kvadrata 
(8 smjerova) oko kvadrata u kojem je smještena prskalica kao 
što je prikazano na slici. 
 

 
 

PITANJE/IZAZOV 
Koristeći najmanji broj prskalica postavi ih u kvadrate tako da svo sjemenje bude poprskano vodom, odnosno 
da dobije dovoljno vode.  

 
TOČAN ODGOVOR 
Slika. 
 

 

 

OBJAŠNJENJE 
Nemoguće je zaliti svo cvijeće s jednom prskalicom, npr. cvijeće u drugom redu je previše udaljeno. Najmanje 
nam treba 2 prskalice. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
U računalnoj znanosti često se susrećemo s traženjem najboljeg mogućeg rješenja za problem. To znači da 
moramo odlučiti kako ćemo uspoređivati rješenja (kojim kriterijem) i pronaći najbolje. U našem slučaju mi smo 
tražili ne samo da se zalije cvijeće na svakom polju nego da se zalije s najmanjim mogućim brojem prskalica da 
bi izbjegli nepotrebnu potrošnju vode (zbog toga su nam potrebni drugačiji  složeniji kriteriji). 
U ovom slučaju je najlakše pronaći rješenje isprobavajući rješenja. S obzirom na malu dimenziju vrta to je bilo 
moguće riješiti na taj način. Ukoliko bi povećavali vrt i broj posađenog cvijeća bilo bi teško na taj način pronaći 
rješenja. Informatika je velika pomoć u modeliranju i realizaciji različitih tehnika s ciljem pronalaženja 
optimalnog rješenja kod složenih modela odlučivanja. 
U stvarnom životu mogući primjer operacija koje mogu biti riješene sličnom tehnikom je planiranje izgradnje 
zdravstvenih ustanova i vatrogasnih postaja na nekom području da bi što bolje mogli odgovoriti na potrebe 
stanovništva. 
 

Oznaka zadatka: 2020-SK-03b Tip pitanja: Prenesi i postavi markere 
odgovor, više točnih odgovora  
 Ključne riječi:  optimizacija 
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GDJE ONI ŽIVE? 
 
 
 

 
 

ZADATAK 

Dabrići Tea, Zane i Mario su na žutom trgu ispred svoje škole i kreću se u smjeru naznačenom strelicom. Na 
putu do kuće svatko od njih barem jednom skreće lijevo ili desno. Tea skreće dva puta u lijevo. Zane skreće 
jednom lijevo, pa potom još jednom desno. Mario skreće jedan put u lijevo.  

Svaki dabar živi u drugoj kući. Dabrovi se kreću samo samo vodoravno ili okomito, a ne dijagonalno. Dabrovi ne 
mogu proći kroz tamnosiva polja s ogradama. 

PITANJE/IZAZOV 

Pomozi im da dođu svojoj kući. Postavi svakog dabra u njegovu kuću. 
 Prenesi marker s imenom dabra na odgovarajuću kuću.) 
 

 
 
TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je: Tea u kući broj 3, Zane u kući broj 2 i Mario u kući broj 4.  
  

 

OBJAŠNJENJE  

Tea živi u kući br. 3, Zane živi u kući br. 2, Mario živi u kući br. 4. Dabrosusjedi su u 1. i 5. 

Da bi se došlo do kuće br. 4  potrebno je skrenuti jednom lijevo, ili jednom lijevo, a drugi put desno, ili skretati 
više puta. Dakle, Tea ne može živjeti u kući br. 4.  

Mario ne može živjeti u kući br. 1 jer moramo skrenuti lijevo prema kući br. 1 dva puta, a 
zatim još jednom desno. 

Tea živi u kući br. 3 jer je to jedina kuća do koje ona može doći. Zane može doći do kuće 2 ili 4, ali ne može živjeti 
u istoj kući kao Mario. Mario može doći samo do kuće 4. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Zamišljanje učinka nekih radnji obično nije previše teško: ako je poznato da je dabar otišao lijevo, lijevo i desno 
po mreži, lako je pratiti njegovo kretanje, pod uvjetom da su „lijevo“ i „desno“ dobro definirane akcije, na 
primjer gibanje jednog kvadrata u smjerovima definiranim mrežom i trenutnom orijentacijom dabrova. 
Zadatak, međutim, predlaže teži problem, prilično uobičajen u informatici: s obzirom na neke učinke, neke 
nagovještaje, otkriti što se događalo u prošlosti. U mnogim slučajevima imate (čak i puno) podataka i želite 
shvatiti koja vrsta procesa ih je mogla generirati. Imajte na umu da je općenito nekoliko postupaka 
kompatibilno s istim promatranim podacima: na primjer, znalo se da je Zane skrenuo lijevo i desno, a dvije 
različite kuće (2 i 4) dostupne su stazama koje su u skladu s ovim ograničenjem. 
 
 

Oznaka zadatka: 2020-SK-05 Tip pitanja: Prenesi i postavi markere 
 

Ključne riječi:   Smjerovi (lijevo, desno), podaci, mreža, ograničenja 
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PALAČINKE 
 

 
ZADATAK 
 

 
Na pladnju pred Sašom servirane su 3 palačinke. Saša je poželjela palačinku od jabuka koja je na dnu tanjura, 
a bon-ton nalaže da uzme palačinku s vrha. 
Nakon što je prva palačinka poslužena drugoj osobi, kuhar je dodao još 4 svježe palačinke na vrh. Prvo je dodao 
palačinku od jabuka nakon koje slijede još tri palačinke. Sašin brat je uzeo 2 palačinke.  Kuhar je stavio još 4 
svježe palačinke na vrh, ali ovaj put više nije bilo palačinki od jabuka. 

  

PITANJE/IZAZOV 
Koji je najmanji broj palačinki koje treba uzeti prije nego što 
Saša dođe do palačinke od jabuka? 
Odaberi točan odgovor.  
 
 
 

PONUĐENI ODGOVORI 
a)  5    b) 6     c) 7     d)  8 

 
TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je 5. 

OBJAŠNJENJE 
Korak 1: Od početne 3 palačinke uzeta je jedna, a  2 su ostale na pladnju. Palačinka od jabuka je na dnu. 
Korak 2: Dodane su 4 palačinke te je sad na pladnju 6 palačinki. Palačinka od jabuka je četvrta i (na dnu) šesta. 
Korak 3: Od 6 palačinki uzete su 2 te su na pladnju ostale 4. Sada je palačinka od jabuka druga i četvrti od vrha. 
Korak 4: Dodane su još 4 palačinke te ih je  uzimajući ukupno 8. Palačinka od jabuka je 6. 

 
  
5 palačinki mora biti posluženi prije nego što Saša dođe do palačinke od jabuka. 

RAČUNALNA POVEZANOST 

Hrpa palačinki predstavlja stog ili složaj. Stog je u računalstvu apstraktni tip podataka koji služi za pohranu 
niza istovrsnih elemenata. Vrsta je podatkovne strukture, specifičan je po ograničenom pristupu svojim 
elementima, točnije omogućava upis i ispis po principu "zadnji koji ulazi - prvi izlazi" (engl. LIFO - last in, first 
out) 

Prema ovom načelu novi element se dodaje i uklanja samo s vrha.  
U stvarnom životu, ploče ili knjige složene na stolu predstavljaju stog. Najbliži način korištenja ovakve strukture 
je kod korištenja funkcije UNDO (poništi) u nekom pregledniku ili u tekst-procesoru.  

Oznaka zadatka:  0 0-IN-   Tip pitanja:   Multiple-Choice 
 

Ključne riječi: objekti, stog 

https://hr.wikipedia.org/wiki/Podatkovna_struktura
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IGRA S KOCKICAMA 
 

 

 

ZADATAK 
Roko se voli igrati kockama i graditi zamišljene svjetove. Kockice su iste veličine, a od jednog dijela kockica 
izgradio je sedam lijepih tornjeva.  

Postoje dva načina za promjenu visine tornja: dodavanje kocaka na vrh ili 
uklanjanje kocaka s vrha. Dodavanje ili uklanjanje kocaka računa se kao 
jedan potez. 
Na primjer, ako promijeni visinu krajnjeg lijevog tornja na 2, potrebno je 
3 poteza (uklanjanje 3 kocke), a ako ga promijeni u 7, potrebno je 2 
poteza (dodavanje 2 kocke). Premještanje kocke iz jednog tornja u drugi 

broji se kao 2 poteza. 
Roko želi da svi tornjevi budu iste visine i to želi napraviti u što manje poteza.  

PITANJE/IZAZOV 
Koliko najmanje poteza treba napraviti da bi svi tornjevi bili iste veličine? (Unesi samo broj!) 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je 8 poteza. 

OBJAŠNJENJE 

Dodavanje kocke prikazano je s kockom koji je označen s plus  , a 

oduzimanje s kockom koja je označena s minus. .Naredna slika 
daje objašnjenje kako u 8 poteza izjednačiti visinu tornjeva da svi budu 
jednake visine 4 kocke. 
 
Kao što je prikazano u tablici , sva ostala rješenja imaju više poteza. 

 Originalna 
visina 

5 2 3 4 2 4 6 Broj poteza 

 kreti Visina 1 4 1 2 3 1 3 5 19 

Visina 2 3 0 1 2 0 2 4 12 

Visina 3 2 1 0 1 1 1 3 9 

Visina 4 1 2 1 0 2 0 2 8 

Visina 5 0 3 2 1 3 1 1 11 

Visina 6 1 4 3 2 4 2 0 16 

Drugi način dolaska do rješenja bi bio sortiranje tornjeva i pronalazak medijana od visina 2, 2, 2, 3, 4 ,4, 5, 6, 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Obavezno! 
Svaki toranj je ono što u informatici nazivamo stog. S dvije moguće operacije: dodavanje (stavljajući novu kocku 
na vrhu stoga) i oduzimanje (uklanjanje najviše kocke). U ovom problemu moramo uzeti u obzir trenutnu visinu 
svakog tornja koji je već izgrađen.   
Stog se koristi u mnogo složenijim algoritmima od gradnje tornjeva kockicama. Na primjer, mogu se koristiti za 
procjenu točnosti aritmetičkih izraza.  
 Potraga za najboljim rješenjem (kao što je minimalni trošak) uključivši sve mogućnosti veoma je česta u 
informatici. To je poznato kao problem optimizacije. U tom slučaju, jednostavno može se pronaći i koristiti 
medijan, koji bi uključivao sortiranje elemenata i odabir centralne vrijednost. 

Oznaka zadatka:  0 0-PT-0 b Tip pitanja:  Unesi broj 

Ključne riječi:  Stog; Median; Sortiranje; Optimizacija 



   
 

Kilo Dabar (5. i 6. razred OŠ) 2020. 

SUDOKU STABLA 
 

 

ZADATAK 
Dabrovi su posadili 9 stabala u 3 reda tako da svaki red ima 3 stabla. Stabla imaju visinu:  1, 2 i 3. Stablo visine 

1 , stablo visine  2  i stablo visine 3 .  
 
U svakom redu i stupcu nalaze se stabla različite visine. Niti jedno stablo u retku ili stupcu nema jednaku visinu. 
U svakom retku ili stupcu su stabla koja imaju tri različite visine (1,2 i 3). Dabrovi zapisuju na oznake retka ili 
stupca koja su stabla vidljiva iz njihove pozicije kao što je prikazano na slici. Primjećujemo da dabrovi ne vide 
stabla koja su skrivena iza višeg stabla.   

 
 

Na donjoj slici zapisane su neke od oznaka vidljivosti stabala. Prenesi sliku stabla odgovarajuće visine na mjesto na 
slici, tj, pravilno posadi drveće. 
 
 

 

  

Oznaka zadatka:  0 0-CH-0 b Tip pitanja:  Prenesi i postavi na sliku 
 

Ključne riječi:  
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TOČAN ODGOVOR 

 

OBJAŠNJENJE 
 
Jedino moguće rješenje je prikazano na slici. Na temelju 
upisanog broja 3 u oznaci prvog stupca zaključujemo da 
raspored stabala treba biti rastući kako bi sva tri stabla bila 
vidljiva s te pozicije. Na isti način možemo popuniti i prvi 
redak. Pogledaj sliku. 

 
Preostala stabla trebaju biti raspoređena prema  Sudoku 
pravilu, a to je da niti u jednom retku ili stupcu ne smije biti 
posađeno stablo jednake visine. U središnjem retku na 
posljednjoj poziciji treba biti stablo visine 1, a u sredini stablo 
visine 3. Jednako tako u posljednjem retku na posljednjoj 
poziciji treba biti stablo visine 2, a u sredini stablo visine 1. Brojevi zapisani u oznakama retka ili stupca pomažu 
nam u rasporedu stabala prema Sudoku pravilima. Jedinstveno konačno rješenje prikazano je na slici. 
 

 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Pristup u rješavanju ovog zadatka uključuje dvije temeljne kompetencije iz informatike. Prva je pronaći rješenje 
koje zadovoljava postavljene uvjete ili ograničenja. Druga kompetencija je dolazak do rješenja na temelju 
djelomično danih  informacija.  U informatici se ovakav proces rješavanja problema naziva sažimanje podataka 
bez gubitaka. U tom procesu korisnik izvorne podatke pretvara u učinkovit prikaz koji je jednako vrijedan 
izvornom što znači da bilo koji korisnik iz sažete poruke može ponovo stvoriti izvornu.  
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IME SLIKE 
 

 

 
ZADATAK 
Dabrovima Hrvoju, Bruni, Mateju, Dominiku i Luciji bilo je jako dosadno jednog hladnog 
zimskog dana pa je dabar Hrvoje izmislio novu igru. 

 

Napravio je tablicu s 5 stupaca, zatim je stupce 
označio brojevima od 1 do 5, pa upisao sva slova 
abecede. Sada svakom slovu možemo odrediti 
njegovu šifru. Npr. šifra od M je 3, jer se M nalazi u 
3. stupcu, a šifra od P je 1, jer se P nalazi u prvom 
stupcu. 

Na taj način, šifra od HRVOJE je 3 3 2 5 5 5. 

Sada je Hrvoje nacrtao mrežu kvadratića i nacrtao 
svoje ime tako da je za svako slovo išao unaprijed 
onoliko kvadratića koliko je šifra tog slova pa se 
okrenuo ulijevo. Tako je dobio sljedeći crtež 
(strelica  označava početak).  

 

 

 

Zanimalo ga je što će se dogoditi ako ponovi 
postupak još jednom. 

Plavom bojom označeno je crtanje prvi puta, a 
zatim je crvenom bojom nacrtao svoje ime drugi 
puta i primijetio da se nakon drugog crtanja vratio 
u početnu točku. 

Zatim je pozvao ostale dabrove i rekao im da 
nacrtaju svoja imena i ponove postupak crtanja 
svojeg imena sve dok se ne vrate u istu točku. 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Poveži ime dabra s crtežom koji prikazuje njegovo ime. 

Oznaka zadatka:  0 0-HR-0   Tip pitanja: Uparivanje odgovora 
 

Ključne riječi:   
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PONUĐENI ODGOVORI:  

1)  

A) LUCIJA 

2)  

B) BRUNO 

3)  

C) DOMINIK 

4)  

D) MATEJ 

 

TOČAN ODGOVOR 
1) 

  

2) 

  

3) 

 

4)  

 

BRUNO DOMINIK MATEJ LUCIJA 

2 3 1 4 5 4 5 3 4 4 4 1 3 1 5 5 5 2 1 3 4 5 1 

1) B, 2) C, 3) D, 4) A 

OBJAŠNJENJE 
A) LUCIJA – kôd njenog imena je 2 1 3 4 5 1, na 4) smo se pomakli prvo 2 gore pa 1 ulijevo 
B) BRUNO – kôd njegovog imena je 2 3 1 4 5, na 1) smo se pomakli prvo 2 gore pa 3 ulijevo, itd. 
C) DOMINIK  – kôd njegovog imena je 4 5 3 4 4 4 1, na 2) smo se pomakli prvo 4 gore pa 5 ulijevo 
D) MATEJ - kôd njegovog imena je 3 1 5 5 5, na 3) smo se pomakli prvo 3 gore pa 1 ulijevo 
Primijetite da je svako ime 4 puta crtalo da bi se vratili u početnu točku.   
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Postupak kodiranja način je predstavljanja informacija u računalu. Osim toga, ovi crteži izrađeni su kornjačom 
u programskom jeziku FMS Logo. Prema izvornoj ideji: Stuart Kohlhagen (The Science Nomad), 
https://www.questacon.edu.au/  
 
 
 
 
 

https://www.questacon.edu.au/
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MEGADABAR 
 

Zadatke preveli, pripremili i priredili: 
 
Ela Veža – voditeljica kategorije 
Nikolina Bubica 
Maja Jurić Babaja 
Ines Kniewald 
Tomislav Leček 
Tanja Oreški 
Valentina Pajdaković 
Gordana Sokol 
Alma Šuto 
Loredana Zima Krnelić 
Aleksandra Žufić 
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KOCKICE S BROJEVIMA 
 

 
ZADATAK 
Dabrica Olivija igra se s kockama. Na svakoj kocki nalazi se jedna znamenka. Ona voli slagati tornjeve od kocaka, 
a kasnije spuštanjem kocaka s vrha tornja stvarati različite kombinacije brojeva. Svaki puta spušta po jednu 
kocku i postavljaju ili slijeve strane ili s desne strane kako bi stvorila različite kombinacije brojeva. Na slici je 
prikazan toranj od 4 kocke  i dvije moguće kombinacije brojeva nakon spuštanja kocaka s lijeve ili desne strane.  

 
 

 

PITANJE/IZAZOV 
Olivija je upravo složila toranj od 6 kocaka i želi dobiti najmanji mogući broj spuštanjem 
kocaka. Možeš li joj pomoći? 

Koji je najmanji mogući broj koji će nastati spuštanjem kocaka tornja na slici?  
(Unesi samo broj! Npr. kombinacija u primjeru bi se zapisala kao: 2534.) 
 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor: 347565. 
 

OBJAŠNJENJE 
Najmanji broj treba započeti najmanjom znamenkom što znači da će prva znamenka biti znamenka 3. Sve 
znamenke ispod broja 3 trebaju biti spuštene s desne strane tako da konačan broj završava sa znamenkama 
65. Iznad znamenke 3 nalazi se manji toranj sa znamenkama 547, od kojeg želimo stvoriti najmanji broj koji 
ćemo zapisati između znamenaka 3 i 65. Obzirom da tražimo najmanji broj, broj 4 ćemo zapisati s lijeve strane, 
a broj 5 s desne strane te ćemo dobiti broj 475. To je ujedno naše konačno rješenje, broj 475 koji se nalazi 
između znamenaka 3 i  65 kako smo na početku definirali.  Dakle konačno rješenje je 347565. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Traženje optimalnog rješenja (najboljeg mogućeg rješenja) vrlo je česta pojava u informatici, a naziva se 
optimizacija. Pritom često koristimo različite algoritme kako bismo suzili broj mogućih rješenja i ubrzali 
pronalazak optimalnog rješenja. Na početku smo metodom eliminacije, (točnije tako zvanim pohlepnim 
algoritmom) izdvojili početnu najmanju znamenku traženog broja, a zatim koristeći algoritam podijeli pa vladaj 
razbili toranj na manje dijelove kako bi brže došli do rješenja. Razbijanjem problema u dijelove lakše rješavamo 
problem i brže dolazimo do konačnog rješenja. 
  

Oznaka zadatka: 2020-PT-03 Tip pitanja:  numerički 
 

Ključne riječi: optimizacija, Greedy Algorithm; Divide and Conquer 
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SORTIRANJE OLOVAKA 
 

 

ZADATAK 
Na Terezinom stolu nalazi se 9 olovaka. Tereza se igra olovkama 
uspoređujući duljinu dviju susjednih olovaka. Mijenja raspored 
susjednih olovaka prema sljedećem pravilu: ako je lijeva olovka dulja od 

desne olovke zamijeni njihova 
mjesta, inače ih ostavi u 
početnom poretku. 
Počevši s lijeva na desno, Tereza uspoređuje svaki par susjednih 
olovaka u redu dok ne dođe do kraja reda. Primijeti da je Tereza 
primijenila gornje pravilo 8 puta. Ovo nazivamo postupkom prolaska 
kroz red.  
Slika prikazuje početni položaj olovaka u jednom redu. Broj ispod 

olovke označava njenu duljinu.  
Lijeva slika prikazuje položaj olovaka nakon što je Tereza napravila jedan prolaz kroz red. 

 
Desna slika prikazuje položaj olovaka nakon što je Tereza napravila dva prolaska kroz red. 

PITANJE/IZAZOV 
Napiši niz koji prikazuje duljine olovaka, u točnom 
poretku, nakon što Tereza napravi 4 prolaska kroz 
red. (Unesi samo broj! Npr. olovke na početku bi 
upisalai kao: 752476531.) 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je 2 4 5 3 1 5 6 7 7 

OBJAŠNJENJE 
Lijeva slika prikazuje položaj olovaka nakon što je Tereza tri puta primijenila postupak prolaska kroz red. Desna 
slika prikazuje položaj olovaka nakon što je Tereza četiri puta primijenila postupak. Kao što se na slici vidi, su 
sortirane uzlaznim redoslijedom. Svaki puta dulja se olovka pomiče udesno dok ne dođe do iste ili dulje olovke. 
Sve dok se uspoređuje duljina olovaka, odnosno dok je lijeva olovka dulja od desne mijenja se raspored 
olovaka.  

RAČUNALNA POVEZANOST 
Sortiranje je uvelike prisutno u informatici, ali i u drugim područjima.  Prisjetimo se sortiranja imena po abecedi, 
telefonskim brojevima, po visini na satovima tjelesne kulture i tome slično. No, prije nego krenemo sa sortiranjem 
trebamo razmisliti što ćemo uspoređivati odnosno na temelju čega ćemo sortirati. U ovom zadatku smo uspoređivali 
olovke prema njihovoj duljini. Postoji puno različitih načina  po kojima možemo uspoređivati i vršiti sortiranje.  
U ovom zadatku koristili smo Bubble sortiranje. To je jednostavan algoritam za sortiranje zasnovan na zamjeni susjednih 
elemenata. Algoritam Bubble sortiranja uspoređuje susjedne elemente koji mijenjaju svoja mjesta prema pravilu. Bubble 
sort algoritam možemo zamisliti kao mjehuriće u boci koji se penju i mijenjaju svoj položaj prema pravilu kako bi došli na 
svoje mjesto. 
U informatici postoji velik broj različitih algoritama zahvaljujući kojima možemo vrlo brzo sortirati velik broj podataka.  

Oznaka zadatka: 2020-LT-04 Tip pitanja:  numerički 
 

Ključne riječi: algoritam, sortiranje, Bubble sort 
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NAJLJEPŠI VRT  
 

 
ZADATAK 
Mara obožava cvijeće i svoj vrt. Prijavila se na natjecanje Najljepši vrt u kojem se boduje raspored cvijeća 
prema boji. Vrt ima 3 retka i 3 stupca kao što je prikazano na slici. Raspored cvijeća u vrtu nosi različiti broj 
bodova: 1 bod ako je žuti cvijet pored narančastog, a 3 boda ako je pored žutog cvijeta crveni cvijet. U vrtu 

treba biti cvijeće svih boja: crveno , narančasto  i žuto .  

PITANJE/IZAZOV 
Koji je najveći broj bodova koji Mara može osvojiti pravilnim 
raspoređivanjem cvjetova? 
Unesi točan broj. 
 

TOČAN ODGOVOR 
32 
 

OBJAŠNJENJE 

Za osvajanje maksimalnog broja bodova važno je da imamo čim više 
crvenih i žutih cvjetova koji su jedan pored drugog jer to nosi 3 
boda kako je prikazano na slici. Obzirom da u vrtu trebaju biti 
cvjetovi svih boja, narančasti cvijet je posađen u kut jer na taj 
način ne dotiče veći broj cvjetova, a osvaja samo 1 bod. Naravno, 
narančasti cvijet mogao je biti smješten u bilo koji kut što znači da 
ovaj zadatak ima 4 moguća rješenja.  

  

RAČUNALNA POVEZANOST 
To je ljudski: želja da se pronađe ne samo bilo kakvo rješenje problema, već ono najbolje. To se naziva 
optimizacija i vječni je pokretač ljudskog ponašanja.  Optimizacija je dio svakodnevnog života: Ako želite kupiti 
određeno računalo, tražite trgovca koji nudi najnižu cijenu. Ako morate putovati od točke A do točke B, ne 
želite ići bilo kojom rutom već onom najjeftinijom: u pogledu količine novca koji s potroši na putovanje, duljine 
puta ili potrebnog vremena. 
Odnosno, za optimizaciju nije dovoljno znati kako izgleda rješenje vašeg problema. Također je potrebna 
precizna funkcija koja može odrediti cijenu ili vrijednost svakog rješenja. Tada je rješenje s minimalnom ili 
maksimalnom vrijednošću (koja ovisi o funkciji) optimalno. U ovom Dabrovom zadatku, Marina metoda 
izračunavanja ocjene cvjetnog aranžmana je funkcija optimizacije. 
Matematika je stoljećima istraživala optimizaciju. U informatici se mnogo vodi računa o primjeni matematičkih 
algoritama, jer se računala mogu koristiti za optimizaciju u velikim problemima u kojima ljudi ne bi uspjeli. 
Također, računalni znanstvenici otkrili su da je mnoge probleme optimizacije zaista teško riješiti, a za takve 
probleme posebno su izmislili metode (tzv. Heuristiku) koja neće uvijek pronaći optimalna rješenja, već rješenja 
koja su blizu optimalnih. 
  

Oznaka zadatka: 2020-DE-07 Tip pitanja:  interaktivni/povuci i ispusti 
 

Ključne riječi:  optimizacija, optimalno 

        

  

   

  

   

  

      0
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2020-AT-02  - OTOK S BLAGOM  
 

 
 
 

ZADATAK 
Gusar Pero živi na otoku 1, koji je prikazan na karti. Dobio je tajni kod B-A-C-A-A-B. Ovaj kod mu govori koje 
mostove treba prijeći kako bi došao do skrivenog blaga.  

Kod može sadržavati slovo ( oznaku mosta)  kojemu se ne može 
direktno pristupiti  s otoka na kojem se nalazi Pero. U tom slučaju 
potrebno je zanemariti  to slovo i prijeći na sljedeće slovo u kodu.  
Na primjer, da je zadan kod A-B-A Pero bi trebao 
prijeći Most A s Otoka 1 na Otok 2.  Nakon 
toga bi trebao ostati na Otoku 2 jer ne postoji 
Most B. Na kraju bi se trebao vratiti na Otok 1 
koristeći ponovno Most A. 

 

 

 

PITANJE/IZAZOV 
Kod je B-A-C-A-A-B. Na kojem otoku se nalazi blago? (Prenesi marker BLAGO na odgovarajući otok.) 
 

TOČAN ODGOVOR 
Otok 4 

OBJAŠNJENJE 
Početak na Otoku 1. 
B-Pero prelazi Most B kako bi došao s Otoka 1 na Otok 3 
A-ostaje na Otoku 3 jer ne postoji  Most A 
C-prelazi Most C kako bi s Otoka 3 došao na Otok 4   
A-prelazi Most A kako bi s Otoka 4 došao na Otok 5    
A-prelazi Most A kako bi  s Otoka 5 došao na Otok 4 
B-ostaje na otoku 4 jer ne postoji Most B. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovo je zadatak koji je povezan s traženjem puta na karti. 
Za korištenje karti često se koriste računala. GPS uređaji pohranjuju karte da bi se mogao pronaći put između 
dvije krajnje točke na karti. Karte se ne pohranjuju kao slike već kao grafovi sa skupom brojeva koji prikazuju 
lokacije i veze između njih pa je vrlo jednostavno izračunavati njihovu udaljenost. 
Karte pohranjene u računalo su tek početak. Programeri nakon toga trebaju izraditi programe koji će 
pronalaziti puteve na različitim mapama. Tako postoje algoritmi za pronalaženje najbržeg puta, najkraćeg i u 
nekom jednostavnom slučaju samo slijediti put. Kod u ovom zadatku može izgledati neobično. Zašto bi uključili 
most koji nije dostupan? Kod pisanja i izvršavanja programa bitno je uključiti i krive podatke kako bi se program 
mogao prilagoditi, a ne da u tom trenutku prestane s radom Sigurno će se vremenom dogoditi  da se program 
susretne s nekim pogrešnim podatkom i mora biti pripremljen za to.  

Oznaka zadatka: 2020-AT-02 Tip pitanja: Prenesi i postavi marker 
 

Ključne riječi:kod, karta 
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2020-AT-03  - TAJNA PORUKA  
 

 
 
 

 
ZADATAK 
The Big Beaver Boss ima tajnu poruku za svojih 6 agenata. Na žalost the Big Beaver Boss ne vjeruje svim 
agentima jednako. Zbog toga je Big Beaver Boss podijelio poruku na 4 dijela (1 do 4) i svakom dijelu poruke 
dodoijelio oderđene razine tajnosti.  
Dio poruke sa oznakom „-„ može pročitati samo agent koji je dobio taj dio poruke. 

Dio poruke sa oznakom „#“ može pročitati samo 
agent koji primi poruku i njegov podređeni (na 
slici ispod, podređeni je prikazan ispod 
nadređenog na kojeg pokazuje strelica). 
Dio poruke s oznakom „+“ mogu pročitati svi 
agenti. 
Na slici vidimo agente i dijelove poruke koje su 
primili. 
 

PITANJE/IZAZOV 
Koji agent ima pristup svim dijelovima (1-4) poruke? 

PONUĐENI ODGOVORI    
a) b) c) d) 

  
  

TOČAN ODGOVOR 
 

OBJAŠNJENJE 
Bijeli rakun je dobio drugi dio poruke. Njegov nadređeni (rakun s kapom) je dobio dijelove 1 i 3 sa oznakom 
„#“- ovu poruku može pročitati i bijeli rakun. Dio 4 je vidljiv svim agentima.  

Odgovor a)  je pogrešan jer lisica ne može pročitati dijelove 1 i 3. 

Odgovor b)  je pogrešan jer lisica s naočalama ne može pročitati 3. dio poruke. 

Odgovor c)  je pogrešan jer zec ne može pročitati 2. dio poruke. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Većina objektno orijentiranih programskih jezika se temelji na klasama, što znači da su objekti dijelovi klasa. 
U ovom zadatku agenti predstavljaju klase. Svaka klasa ima pristup odgovarajućim objektima s 
odgovarajućom vrstom vidljivosti.  
Javnim objektima  (+) može se pristupiti iz svih klasa, a privatnim (-) samo klasa sama. Zaštićeni objekt (#) 
može mijenjati sama klasa i njezine podklase. U ovom primjeru podređeni mogu čitati zaštićene (#) poruke 
koje su poslane njihovim nadređenim.  

Oznaka zadatka: 2020-AT-03 Tip pitanja:  Višestruki odgovor sa slikama 

Ključne riječi:  klase, objekti, objektno-orijentirano programiranje 
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LOKOT 
 

 
 

ZADATAK 
Da biste otključali lokot potrebno je postaviti u pravu kombinaciju 4 prstena sa znamenkama. 
Rotiranjem znamenki na lokotu dolazimo do lozinke koja otvara lokot. To je četveroznamenkasti broj, u ovom 
slučaju 2719.  
Svaka znamenka može se rotirati unaprijed i unatrag. Na primjer, znamenka 7 može se rotirati unaprijed na 
znamenku 8 ili unatrag na znamenku 6. Jednako tako ako znamenku 9 rotirate unaprijed pojavit će se 0, a ako ju 
rotirate unatrag pojavit će se 8.     

PITANJE/IZAZOV 
Ako je kombinacija za otvaranje lokota 4383, koji je najmanji broj okretanja 
znamenki lokota potreban da bi se otključaoPočetna pozicija znamenki je 
2719. 

PONUĐENI ODGOVORI 
A) 21   B) 19   C) 17   D) 13    E) 12 

TOČAN ODGOVOR   D) 13 
OBJAŠNJENJE 
 Svaka znamenka može se okretati naprijed i natrag. Traži se najmanji broj mogućih okretanja.  

1) Prvu znamenku 2 potrebno je pomaknuti na 4. To su dva okreta naprijed za dobivanje točne prve 
znamenke (2 → 3 → 4).  

2) Drugu znamenku 7 potrebno je pomaknuti na 3. To su  četiri okreta unatrag za drugu znamenku ( 7 → 6 
→ 5 → 4 → 3), 

3) Treću znamenku 1 potrebno je pomaknuti na 8. To su  tri okreta unatrag  ( 1 → 0 → 9 → 8), 
4) Četvrtu (posljednju) znamenku 9 potrebno je pomaknuti na 3. To su četiri okreta naprijed  ( 9 

→0→1→2→3.  
To nam daje najmanje 2+4+3+4= 13 pomicanja.  

Neispravne mogućnosti:  
A. Možemo dobiti 21= 2 + 6 + 7 + 6 okreta ako smo otišli naprijed za prvu znamenku ( 2 → 3 → 4), naprijed 

na drugu znamenku (7 → 8 → 9 → 0 → 1 → 2 → 3), naprijed na treću znamenku ( 1 → 2 → 3 → 4 → 5 → 
6 → 7 → 8), i natrag na posljednju znamenku ( 9 → 8 → 6 → 5 → 4 → 3).  

B. Možemo dobiti 19 = 2 + 6 + 7 + 4 ako smo otišli naprijed za svaku znamenku( 2 → 3 → 4), (7 → 8 → 9 → 
0 → 1 → 2 → 3), ( 1 → 2 → 3 → 4 → 5 → 6 → 7 → 8) i ( 9 → 0 → 1 → 2 → 3). 

C. Možemo dobiti 17 = 2 + 4 + 7 + 4 ako smo otišli naprijed za prvu znamenku, odnosno ( 2 → 3 → 4), unatrag 
za drugu znamenku odnosno ( 7 → 6 → 5 → 4 → 3 ), naprijed za treću znamenku tj.  ( 1 → 2 → 3 → 4 → 
5 → 6 → 7 → 8) i naprijed za četvrtu znamenku ( 9 → 0 → 1 → 2 → 3). 

D. Mogućnost  12 je obmanjujuća opcija kao pogrešna brojanje od 13 i manja vrijednost od 13.  

RAČUNALNA POVEZANOST 
Riječ je o problemu optimizacije, točnije minimizacije. Cilj optimizacije je definirati prikladne, tj. što brže postupke, 
za rješavanje određenog problema.  U ovom zadatku želi se mimimizirati zbroj neovisnih vrijednosti tako što se 
minimizira svaka neovisna vrijednost. Stoga je najmanji zbroj neovisnih vrijednosti jednak zbroju minimuma 
neovisnih vrijednosti. Same vrijednosti su algoritamski određene. Svaka se znamenka može promijeniti na dva 
načina, pomicanjem znamenki naprijed ili natrag.  
Primjer: Doći s 9 na 2 moguće je na dva načina: možemo ići naprijed tri okreta ( 9 → 0 → 1 → 2) ili natrag sedam 
okreta (9 → 8 → 7 → 6 → 5 → 4 → 3 → 2). Možete primijetiti da je zbroj mogućih okretaja naprijed i natrag 10, 
jer to je duljina kruga sa znamenkama.  
Za svaku znamenku  odabiremo minimalni broj okretanja , a zbroj tih minimuma je minimum zbroja.  

 

Oznaka zadatka: 0 0-IN-   Tip pitanja: višestruki izbor  
 

Ključne riječi: optimizacija 
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VREĆICE KOVANICA 
 

 

 
ZADATAK 
Dabar Dino na plivanje nosi novac u plastičnim vrećicama. Ima 63 Bebrokune i želi ih staviti u plastične 
vrećice tako da može platiti bilo koju cijenu ulaska na bazen u iznosu od 1 do 63 Bebrokune predajom 
vrećica bez otvaranja ijedne. 

PITANJE/IZAZOV 
Koji je najmanji broj vrećica potreban Dinu? (Unesi samo broj!) 
 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je 6 vrećica.  

OBJAŠNJENJE 
Dino treba rasporediti Bebrokune u 6 
vrećica koje sadrže po 
1, 2, 4, 8, 16 i  32 Bebrokune. 
Očito je 1 +2+4+8+16+32=63 i on može 
platiti bilo koji iznos od 1 do 63 Bebrokune 
bez otvaranja ijedne vrećice.  
Na primjer, za račun od 13 Bebrokune 
može dati tri vrećice s 1, 4 i 8 Bebrokune. 
Tablica pokazuje da se bilo koji iznos 
Bebrokuna platiti pomoću nekih od tih 6 
vrećica (bez otvaranja). 
Broj kovanica u svakoj vrećici naveden je u 
zaglavlju tablice. Ćelija sadrži broj 1 ako 
Dino koristi odgovarajuću vrećicu prilikom 
plaćanja navedene vrijednosti. Inače, 
sadrži 0. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
U ovom zadatku riječ je o binarnom sustavu brojeva. Binarni brojevi proučavaju se u matematici i u 
računalnoj znanosti na različite načine. Matematika uglavnom gleda na njihove atribute, dok je 
računalna znanost koncentrirana na pronalaženje načina njihovog korištenja. Računala koriste binarni 
sustav za prikaz raznih vrsta informacija kao što su: dokumenti, slike, glasovi, videozapisi, brojevi… Čak i 
programi i aplikacije koje koristimo kodirani su kao binarne znamenke (bitovi). Samo jedan bit ne može 
predstavljati mnogo. Obično se bitovi  grupiraju po osam kako bi se prikazali veći podaci. Niz3 od osam 
bitova naziva se bajt. Bajt može predstavljati brojeve od 0 do 255. 
U ovom zadatku Dino koristi 6 znamenki (vrećice) za predstavljanje svih brojeva od 1 do 63. 
 

 

Oznaka zadatka:  0 0-IR-0  Tip pitanja:   Open Integer 
 

Ključne riječi: binarni sustav, podatci, logika 
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STOL ZA VEČERU 
 

 
 
 

ZADATAK 
Matko organizira večeru za obitelji dabrova. Pozvao je svog prijatelja Roberta i još dvije obitelji dabrova: 
mamu i tatu Dabrić, njihovog sina Hrvoja i kćer Ritu te mamu i tatu Sjekutić i njihove kćeri Leu i Ivu. 
Matko je odredio pravila vezana uz raspored sjedenja za okruglim stolom kako bi potaknuo dabrove na 
razgovor: 

1. Dvije dabrice ne smiju sjediti jedna pored druge. 
2. Mama i tata iz iste obitelji ne smiju sjediti jedan kraj drugog. 
3. Djeca dabrovi ne smiju sjediti kraj svojih roditelja. 

PITANJE/IZAZOV 
Koja od slika prikazuje raspored sjedenja koji zadovoljava Matkova pravila? 

PONUĐENI ODGOVORI 

A 

 

B 

 

C 

 

D 

 

 

TOČAN ODGOVOR 
B 
 
 
 
 
 

OBJAŠNJENJE 
 

 
 
 
 
 Na slici A mama i tata Sjekutić sjede jedan kraj drugog, što krši pravilo broj 
2.  
Iva sjedi kraj svog oca, što krši pravilo broj 3. 
 

Oznaka zadatka: 2020-IN-01 Tip pitanja:  Višestruki izbor sa slikama 
 

Ključne riječi: varijable, ograničenja, programiranje ograničenja 
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Na slici C Lea sjedi kraj svog oca, što krši pravilo broj 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Na slici D  Iva sjedi kraj mame Dabrić, što krši pravilo broj 1. Rita sjedi 
kraj svog oca, a Iva kraj svog, što krši pravilo broj 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sva pravila (ograničenja) se poštuju na slici B pa je to točan odgovor.  

 

 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Problem stola za večeru je pojednostavljena inačica općenitijeg problema ograničenja u kojem je zadan 
skup ograničenja i domena vrijednosti, a zadatak je pronaći rješenje koje zadovoljava sva ograničenja. 
Takve zadatke rješavamo na način da izrađujemo model  na temelju podataka u kojem 
postepeno gradimo rješenje. Određujemo varijable,  vrijednosti koje mogu poprimiti i ograničenja koja 
se na njih odnose. U ovom zadatku, varijable su mjesta na kojima sjede pojedine osobe.  
 
Zatim krećemo rješavanjem korak-po-korak tako da dodjeljujemo moguće vrijednosti pojedinim 
varijablama, gledamo kako se to odražava na ostale varijable i nastavljamo postupak. U nekim 
slučajevima, ako je dodjela neke vrijednosti varijabli neuspješna, vraćamo se, dodjeljujemo drugu 
vrijednost varijabli i pokušamo ponovo. 
 
U rješavanju zadanog problema, naš zadatak je lakši: dane su nam vrijednosti – u obliku višestrukog 
odgovora – a mi samo moramo provjeriti koja od njih poštuje sva zadana ograničenja.  
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DABAR U DVORCU 
 

 
 
 

ZADATAK 

Dabru Andriji potrebna je jelka  da bi sagradio nasip na rijeci , ali 

Andrija ima samo jednu mrkvu . U Matanovu dvorcu 
smještena je trgovina u kojoj je moguća razmjena proizvoda. 
Andrija ide u  Matanov dvorac u nadajući se kako će mrkvu 

zamijeniti za jelku .   

U svakoj sobi Matanova dvorca dopuštene su dvije razmjene 
prema sljedećoj tablici 
 
 

Soba A  →  ili 
 

→ 
 

Soba B  →  ili 
 

→ 
 

Soba C 
 

→ 
 

ili 
 

→ 
 

Soba D  →  ili 
 

→ 
 

Soba E  → 
 

ili 
 

→  

Soba F 
 

→ 
 

ili 
 

→  

Soba G 
 

→ 
 

ili  → 
 

Soba H  → 
 

ili  →  

 

PITANJE/IZAZOV 

Koji je točan redoslijed prolaska kroz prostorije kojim će dabar Andrija mrkvu  zamijeniti za jelku ?
  

PONUĐENI ODGOVORI 
 

a) DGE  
b) GGE  
c) AGE  
d) DBC  
 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je DGE 

Oznaka zadatka: 2020-CH-07-eng Tip pitanja:višestruki izbor 

Ključne riječi:  grafikon, prvo dubinsko pretraživanje, ciklus (ponavljanje) 

  C  

 

  H
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OBJAŠNJENJE 

U sobi D, dabar razmjenjuje svoju mrkvu  za sladoled . Nakon toga prelazi u sobu G kako bi zamijenio 

sladoled za prsten . I na kraju,  dabar odlazi u sobu E gdje razmjenjuje  prsten  za jelku . 

Soba D  → 
  

Soba G 
 

→ 
 

Soba E 
 

→      
 
U potrazi za mogućim redoslijedom soba, mogu se slijediti dvije različite strategije. 
Prva strategija je duži put i temelji se na ideji da dabar u početku može zamijeniti mrkvu u pet soba (A, 
D, E, G i H) za 6 predmeta. Nakon toga treba razmotriti sve sljedeće mogućnosti. Ovo čak može stvoriti 
beskrajno ponavljanje kojima nisu osigurani uvjeti izlaska. Jedna od tih situacija je prikazana u nastavku: 

    1. Soba A ( ➜ ) 

    2. Soba B ( ➜ ) 

    3. Soba H ( ➜ ) 

    4. Soba B ( ➜ ) – ponavljanje 
 

 
Druga je strategija kraća i temelji se na principu 
obrnutog puta. Polazište je u sobi E jer je to 

jedina soba u kojoj dabar može dobiti jelku . 

Ova jelka je zamijenjena za prsten . Možemo 
vidjeti da se prsten može dobiti samo u sobi G 

zamjenom za sladoled . U posljednjim koraku 
moramo provjeriti za što možemo  mijenjati  

sladoled. Ova je zamjena moguća samo u sobi B za prsten  ili u sobi D za mrkvu . Kako dabar ima 

samo mrkvu, soba D je ispravna. Dakle, povezali smo put koji vodi od mrkve  do jelke . 
Struktura tablice s mogućim putanjama može se prikazati i kao grafikon. Svaki čvor predstavlja objekt za 
razmjenu, a svaka strelica predstavlja sobu za razmjenu. 

Vizualni prikaz niza prostorija omogućava na lakši način utvrditi vezu mrkve  i jele . I na ovaj način 
lako možemo provjeriti je li DGE točan odgovor. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Poznata stanja takvog problema mogu se predstaviti grafom. U računalnoj znanosti, usmjereni graf 
koristi se za vizualizaciju poznatih vrijednosti iz zadataka, za demonstraciju različitih sustava s konačnim 
brojem stanja. Postavljanje takvog problema kao problema temeljenog na grafu ima prednost jer se 
može koristiti čitav niz postojećih poznatih strategija na grafovima. 
Pretraga kroz graf kako bi se pronašlo rješenje može se sustavno izvoditi redoslijedom koraka, A 
algoritmom. Jedan algoritam koji bi ovdje mogao biti korišten naziva se prvo dubinsko pretraživanje. 
Ovaj bi algoritam započeo od mrkve i istraživao što je više moguće putanja dok ne nađe jelku. Koristeći 
algoritam pretraživanja najprije treba paziti da ne uđete u beskrajno ponavljanje (na primjer, ABHBHBH 
(). 

 
 

 

 

 

C

C

 

 

 

  

 

  H

H
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KUĆANSKI APARATI 
 

 
 
 

ZADATAK 
U Dabro kući nalazi se pet kućanskih aparata 
(računalo, perilica rublja, televizor, aparat za 
kavu i usisavač) i pet tipki (A, B, C, D i E) za 
kontrolu tih uređaja. 
Uređaje možete uključiti/isključiti 
pritiskom na tipke. Međutim, tipke 
nisu baš zgodno raspoređene. Jedna 
tipka povezana je s više uređaja te svaka 
tipka istovremeno uključuje ili 
isključuje više uređaja. 

• Tipka A spojena je s televizorom, aparatom za kavu i usisavačem. 

• Tipka B spojena je s računalom, perilicom rublja i aparatom za kavu. 

• Tipka C spojena je s računalom, televizorom i usisivačem. 

• Tipka D spojena je s perilicom rublja i televizorom. 

• Tipka E spojena je s televizorom i usisivačem. 

PITANJE/IZAZOV 
Koji je ispravan redoslijed pritiskanja tipki da biste uključili samo televizor i aparat za kavu? 
 (Na početku su svi uređaji isključeni.)   

PONUĐENI ODGOVORI 
a) E, C, B, A 
b) C,B, A, D 
c) D, A, E, C 
d) B, D,C, E 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je: 4) B, D, C, E 

OBJAŠNJENJE 
Kada pritisnete tipku B, uključeni su računalo, perilica rublja i aparat za kavu.  
 

 
 

Sljedeće, kad pritisnete tipku D, perilica rublja se isključuje, a televizor uključuje. 
 

 
 
Zatim, kad pritisnete tipku C, računalo i televizor se isključuju, a usisavač je uključen. 

Oznaka zadatka: 2020-JP-01a Tip pitanja: Višestruk odgovor 
 

Ključne riječi: binarni broj, bistabil 
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Na kraju, kad pritisnete tipku E, televizor se uključuje, ali usisavač je isključen. 
 

 
 
U ovom su slučaju televizor i aparat za kavu uključeni, dok su svi ostali uređaji isključeni. 
 
Jednostavan način da se utvrdi koji je točan odgovor, a koji nisu, je da se svaka mogućnost pregleda 
neovisno, tj. da se svaka tipka uključi/isključi. Tada  vidimo da ako se tipka pritisne neparan broj puta, 
priključeni uređaji su u stanju "uključeno", dok paran broj pritiska na tipku ostavlja uređaje u stanju 
"isključeno". Isto vrijedi i za jedan aparat: ako se radi o parnom broju tipki koje su pritisnute, a na koje 
je uređaj spojen aparat će se isključiti, a ako je neparan, uređaj će se uključiti. 
Prema tome: 

- Za prvi niz (E, C, B, A) vidimo, na primjer, da je usisavač spojen na tri pritisnute tipke(E, C, A). 
Dakle, usisivač će ostati „uključen“, što nije bilo poželjno. 

- Za drugi slijed (C, B, A, D) vidimo da je aparat za kavu spojen samo na dvije pritisnute tipke (B, 
A), što znači da će ostati "isključen", a to opet nije poželjno. 

- Konačno, treći niz odgovara primjeru u kojem je perilica spojena samo na jednu pritisnutu tipku (D), 
što znači da će ostati "uključena", što nije bilo poželjno , Zapravo, u ovom će slučaju svi uređaji 
osim televizora biti uključeni. 

Isti princip vrijedi i za ispravno rješenje (B, D, C, E), u kojem se za zadane uređaje pojavljuje sljedeći broj 
pritisaka na tipke: 

- računalo: dva (B, C) => isključeno 
- perilica rublja: dvije (B, D) => isključeno 
- televizor: tri (D, C, E) => uključeno 
- aparat za kavu: jedan (B) => uključen 
- usisivač: dva (C, E) => isključeno 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Uređaje u ovom zadatku možemo poistovjetiti sa pojedinačnim znamenkama koje se povećavaju 
pritiskom na tipku koja je spojena na taj uređaj. Međutim, u ovom slučaju znamenke se mogu povećavati 
samo do jedan, a zatim se brojanje započinje opet od nule.  
30 
To je zapravo binarni sustav koji koriste računala, gdje se svi podaci pohranjuju i obrađuju koristeći samo 
dvije znamenke: 0 i 1. Na primjer, računalo izvodi zbrajanje tako da u jednom koraku dodaje samo jednu 
binarnu znamenku i svaki put kad je rezultat veći od jedan, prenosi jedinicu u sljedeći korak tj. dodaje 
sljedećoj znamenki. 

A = 0 1 
B = 0 1 
A + B = 1 0 

A = 0 0 
B = 1 1 
A + B = 1 1 

A = 0 1 
B = 1 0 
A + B = 1 1 

Međutim, u ovom zadatku bavili smo se dodavanjem pojedinačnih znamenki (dakle zanemarivanjem 
bilo kojeg prenošenja), gdje znamenke predstavljaju status uređaja (uključeno = 1, isključeno = 0). Dakle, 
svaki pritisak tipke značio bi dodavanje broja jedan trenutnom stanju  (0 ili 1) uređaja: 
0 + 1 = 1 
1+1=0 
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TVORNICA AUTOMOBILA 

ZADATAK 
Dizajner Mate osmišljava novu liniju automobila koja će se uskoro naći na tržištu. Automobili se razlikuju po 
sljedećim značajkama: boji, unutrašnjosti, gumama i motoru. Svaka od značajki ima 5 mogućnosti koje su prikazane 
u tablici: 

Boja Unutrašnjost Gume Motor 

0. plava 0. crna koža 0. sportske gume 0. dizelski 

1. crvena 1. bijela koža 1. gradske gume 1. benzinski 

2. bijela 2. crna tkanina 2. cestovne gume 2. hibridni 

3. crna 3. bijela tkanina 3. vučne gume 3. plinski 

4. zelena 4. crveni luksuzni materijal 4. luksuzne gume 4. električni 

Tvornica će svakom automobilu dodijeliti jedan broj, od 0 do 624, u ovisnosti o kombinacijama značajki. 
Tako će se brojem 0 označiti automobil sa značajkama 0 0 0 0 (plavi automobil s crnom kožom, sportskim gumama 
i dizelskim motorom), brojem 1 označit će se automobil sa značajkama 0 0 0 1 (plavi automobil s crnom kožom, 
sportskim gumama i benzinskim motorom), brojem 2 bit će označen automobil sa značajkama 0 0 0 2, dok će 
brojem 5 biti označen automobil sa značajkama 0 0 1 0. 
Automobilu sa značajkama 2 0 1 4 (bijeli automobil, s crnom kožom, gradskim gumama i električnim motorom) 
tvornica će dodijeliti broj 259. 

PITANJE\IZAZOV 
Koji broj će se dodijeliti zelenom automobilu, unutrašnjosti od crvenog luksuznog materijala, luksuznim gumama i 
plinskim motorom?  

TOČAN ODGOVOR: 623 

OBJAŠNJENJE 
Značajke željenog automobila su 4 (zelena boja), 4 (crveni luksuzni materijal), 4 (luksuzne gume) i 3 (plinski motor). 
Zapiše li se to u neprekinutom nizu, dobiva se 4 4 4 3, što se može interpretirati kao broj s bazom 5. Taj broj 
pretvoren u dekadski sustav iznosi 623. To je ujedno i rješenje našeg zadatka. 
Međutim, kako smo došli do te vrijednosti? 
Iz danih primjera u zadatku može se primijetiti da se svaki put kad smo se pomaknuli za jedno mjesto u tablici 
značajki za tip motora, oznaka modela automobila povećala za jedan. Kada smo mijenjali specifikacije guma, broj 
modela za svaku promjenu nismo povećavali za 1 (inače bismo ju zamijenili za promjenu u tipu motora), nego za 
5. Zašto 5? Zato jer postoji samo 5 ispravnih mogućnosti za tip motora, a nakon toga, svaki sljedeći broj modela 
mora imati promjenu u nekoj drugoj značajci – u ovom slučaju u tipu guma. 
Ako nastavimo razmišljati na taj način, vidjet ćemo da ćemo, kada dođemo do značajki interijera, morati za svaku 
značajku interijera pribrojiti po 25 broju koji označava model automobila. Zašto 25? Zato jer postoji ukupno 5 x 5 
= 25 mogućnosti za preostale dvije značajke.  
Slično, odabir svake sljedeće boje u tablici uzrokuje povećanje broja modela automobila za 5 x 5 x 5 = 125.  
Da bismo na taj način došli do rješenja zadatka, samo trebamo prebrojiti koliko puta se svaka značajka 
„nadogradila“ od osnovne (označene nulom), pomnožiti taj broj odgovarajućim faktorom i sve zbrojiti: 
Boja (4) x 125 + (Unutrašnjost) 4 x 25 + (Gume) 4 x 5 + (Motor) 3 = 623 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Promjena baze vrlo je korisna jer ju možemo upotrijebiti za prijenos informacija koji na dekadskoj razini možda 
neće biti toliko jasan. 
Računalo za pohranjivanje brojeva ne koristi dekadsku bazu, koju koristimo u svakodnevnom životu. U računalima 
se koristi binarna baza, sastavljena samo od 0 i 1. Kad unesete broj u računalo, računalo pretvara taj broj u binarni 
oblik, a zatim ga koristi za dalju obradu. 
Zapravo, računala pohranjuju ne samo brojeve, nego i sve podatke kao slijed binarnih znamenki: zvuk, slike, 
filmove, 3D modele itd. 

Oznaka zadatka:2020-SV-03-eng Tip pitanja:  Brojčano 
 

Ključne riječi: promjena baze, dekadski broj 
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SUDOKU STABLA 2 
 

 

 
ZADATAK  
Dabrovo polje u kojem će posaditi stabla sastoji se od 16 mjesta raspoređenih u 4 retka i 4 stupca. 
Posadit će 16 stabala različite visine 1,2,3 i 4 prema sljedećim pravilima: 

• Svaki red sadrži stabla različite visine 

• Svaki stupac sadrži stabla različite 
visine 

 
Pritom dabrovi ne vide stabla koja su 
skrivena iza viših stabala.  Na slici vidimo da 
se na kraju svakog retka nalazi broj koji 
označava koliko stabala  dabrovi vide s te 
pozicije. Dabar Kubiko je ispravno zapisao 
broj vidljivih stabala na slici no visine stabala ne odgovaraju zadanim pravilima.  
 

PITANJE/IZAZOV 
 

TOČAN ODGOVOR 
Na slici je prikazano konačno rješenje: 

 

OBJAŠNJENJE 
Promatrajući sliku dabrovog polja s posađenim stablima brojevi na oznakama vidljivih stabala su ispravni 
no visine stabala  ne odgovaraju napisanim brojevima točnije pravilu koji kaže da u jednom retku ili 
stupcu ne može biti stablo iste visine. Redovi 2 i 3 i stupci 2 i 4 su ispravni i njih ne treba mijenjati. Visinu 
stabala treba mijenjati u redovima:  1 i 4 te u stupcu: 1 i 3. Na slici je prikazano konačno rješenje. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Pristup u rješavanju ovog zadatka uključuje pronalazak rješenja koje zadovoljava postavljene uvjete ili 
ograničenja. Na temelju zadanih uvjeta vrlo jednostavno možemo pronaći greške što vrlo često 
koristimo u informatici, a što nam osigurava točnost i postojanost podataka. 

Oznaka zadatka: težak Tip pitanja:  interaktivni 
 

Ključne riječi:  
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NAJBOLJI TIJEK OBRADE 
 

Oznaka zadatka:2020-CN-08 Tip pitanja:  višestruki odabir 
 

Ključne riječi: pohlepni algoritam 

 
ZADATAK 

Tvornica automobila dobila je narudžbu za pet proizvoda. Tih pet proizvoda potrebno je prvo proizvesti u 
radionici A, a kasnije ih obojati i uljepšati u radionici B. Proizvode je potrebno uskladiti tako da radovi budu što 
brži. 

Vrijeme obrade pet proizvoda u radionicama A i B prikazano je kako slijedi: 
 

Šifra Dio Radionica A Radionica B 

1 zadnji 3h 6h 

2 prednji 5h 2h 

3 kotači 8h 1h 

4 vrata 7h 4h 

5 okvir 10h 9h 

 
 
Primjerice, ako je tijek obrade 1 – 2 – 3 – 4 – 5 vrijeme obrade je 42 sata. 

PITANJE/IZAZOV 
Koje je najkraće ukupno vrijeme obrade? 
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PONUĐENI ODGOVORI
a) 33 
b) 34 
c) 36 
d) 40

TOČAN ODGOVOR 
b) 

OBJAŠNJENJE 
Red čekanja za obradu proizvoda formira se kako slijedi. 
Prvo odaberite proizvod s najmanje vremena za obradu u bilo kojoj od radionica. Ako je to radionica A, proizvod 
ćemo staviti na početak linije. Ako je to radionica B, proizvod stavljamo na kraj linije. 
Ponavljamo ovu operaciju dok se ne formira čitav red. 
Slijed čekanja bit će sljedeći: 

    3 

 

   2 3 

 

1   2 3 

 

1  4 2 3 

 

1 5 4 2 3 

 
Vrijeme početka trenutnog proizvoda u radionici B je maksimalno vrijeme završetka trenutnog proizvoda u 
radionici A i vrijeme završetka prethodnog proizvoda u radionici B. 

Šifra proizvoda 1 5 4 2 3 

Vrijeme obrade u radionici A 3 13 20 25 33 

Vrijeme obrade u radionici B 9 22 26 28 34 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Pohlepni algoritam služi za dizajniranje optimalne sheme obrade za različite dijelove radionice s različitim 
postupcima obrade i različitim vremenom. Optimalno rješenje svake faze odgovarat će globalnom optimalnom 
rješenju. 
Pri traženju rješenja uzima se ono što u tom trenutku daje najbolje rješenje (u ovom slučaju najkraće vrijeme 
obrade). U mnogim problemima pohlepna strategija obično ne daje optimalno rješenje, ali bez obzira na to, 
pohlepna heuristika može dati lokalno optimalna rješenja koja aproksimiraju globalno optimalno rješenje u 
razumnom vremenskom roku. 
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TOPLINSKE MAPE 
 

Oznaka zadatka: DE-02-eng Tip pitanja:  višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: Toplinske mape, dubinsko učenje, prepoznavanje slike, prepoznavanje lica 
 
 
ZADATAK 
Stroj za pisanje može prepoznati ovih pet slika koje 
predstavljaju slova I, T, O, C i L.  
Stroj za pisanje koristi toplinske mape za proces prepoznavanja. U toplinskoj mapi slika boja kvadrata ukazuje 
na jedinstvenost boje piksela na ovom položaju. Što je boja svjetlija, to je piksel jedinstveniji. 

 Jedinstveno- Na ovom mjestu nijedna druga slika nema istu boju piksela. 

 Prilično jedinstveno. Samo jedna od ostalih slika ima istu boju piksela na ovom mjestu. 

 Nije jedinstveno: Dvije druge slike imaju istu boju piksela na ovom mjestu 

 Prilično često: Tri druge slike na ovom su mjestu iste boje piksela. 

 Često: Sve ostale slike imaju istu boju piksela na ovom mjestu. 

Primjerice, slika   ima toplinsku mapu . 

PITANJE/IZAZOV 

Koja slika ima toplinsku mapu  ? 

PONUĐENI ODGOVORI
 
 

a)      b)                    c)            d) 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je b) 

OBJAŠNJENJE 

Zadana toplinska mapa  je bijela na položaju 3 u drugom redu. To znači da odgovarajući piksel na slici 

mora imati jedinstvenu boju.  je jedina slika s 
crnim pikselom na ovom položaju. Dakle, to je jedina 
slika s jedinstvenom bojom piksela na ovom položaju. 
Ovdje su sve slike s njihovim toplinskim mapama: 
 

 
RAČUNALNA POVEZANOST 
Toplinska mapa  je grafički prikaz podataka gdje su pojedine vrijednosti sadržane u matrici predstavljene kao 
boje. Vjerojatno znate toplinske mape u vremenskim izvješćima, koje pokazuju temperature u različitim 
regijama. Toplinske mape kao u ovom Dabrovom zadatku koriste se za prepoznavanje slike. Svakom pikselu 
pridaju "perceptivnu važnost" i pomažu usmjeriti pažnju mreže dubokog učenja na određena područja slike. 
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IGRA ŠAPUTANJA 
 

Oznaka zadatka: 2020-IN-24-eng Tip pitanja: višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: šum u prenošenju informacija, teorija informacija 
 
 
ZADATAK 
Pet prijatelja, Ana, Bernard, Sandra, Damjan  i Edi, sjede u nizu:. Ana je šapnula 
Bernardu riječ s deset slova slovkajući (npr. V-I-S-I-B-I-L-I-T-Y). Bernard tada šapuće  
riječ Sandri, ali s jednom pogreškom. Pogreška bi mogla biti zamjena slova novim 
slovom (npr. V-I-Q-I-B-I-L-I-T-Y) ili izostavljanje slova (npr. V-I-S-I-B-I-L-I-Y). Sandra 
redom šapuće slovkajući s jednom pogreškom Damjanu i tako dalje. 
U svakom šaputanju postoji točno jedna pogreška; ni više, ni manje, isto slovo ili položaj mogu biti uključeni u 
više od jedne pogreške.  

PITANJE/IZAZOV 
Ako je riječ koju je Ana slovkajući šapnula Bernardu A-D-V-E-N-T-U-R-E-S, koje bi od ovih riječi mogle biti 
šapnuta  Ediju?  

PONUĐENI ODGOVORI
a)  A-D-D-E-N-T-U-R-E-S, 

A-D-V-E-N-T-U-R-E, 
D-E-N-T-U-R-E 

 

b)  A-V-E-N-G-E-R-S, 
A-D-V-E-N-T-U-R-E, 
D-E-N-T-U-R-E 
 

c)  A-D-V-E-N-T-U-R-E, 
A-V-E-N-G-E-R-S, 
A-D-E-N-U-R 

 

d)  A-D-D-E-N-T-U-R-E-S, 
A-D-E-N-U-R, 
D-E-N-T-U-R-

TOČAN ODGOVOR  a) 

OBJAŠNJENJE 

Rješenje A-D-E-N-U-R je netočno. U ovoj je riječi samo šest slova, što ukazuje na četiri brisanja. Ali možemo 
imati najviše tri brisanja. 

Rješenje A-D-D-E-N-T-U-R-E-S je točno. V zamjenjuje slovo D s jednom pogreškom. Zatim se svako slovo (recimo 
T) zamjenjuje drugom pogreškom. To slovo ponovo se u trećoj pogrešci zamjenjuje samim originalnim slovom 
(T). tj. A-D-V-E-N-T-U-R-E-S → A-D-D-E-N-T-U-R-E-S → A-D-D-E-N-C-U-R-E-S → A-D-D-E-N-T-U-R-E-S. 

Rješenje A-D-V-E-N-T-U-R-E je točno. S je izostavljeno Potom se svako slovo zamjenjuje dva puta kako bi se 
vratilo izvornom slovu. tj. A-D-V-E-N-T-U-R-E-S → A-D-V-E-N-T-U-R-E → A-D-V-E-N-C-U-R-E → A-D-V-E-N-T-U-R-
E. 

Rješenje A-V-E-N-G-E-R-S je netočno. Riječ ima samo 8 slova. To znači dva brisanja. Nadalje, riječ ima dva nova 
slova (G i E), koja označavaju i dvije zamjene. Za to je potrebno više od 3 pogreške. 

Rješenje D-E-N-T-U-R-E je točno Ova mogućnost treba točno tri brisanja (A, V i S) i ništa drugo.  

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovaj zadatak je primjer koncepta šuma u prijenosu informacija. Šum u ovom pitanju je brisanje i zamjena slova. 
Znamo da je šum ovdje ograničen na tri slova. Stoga možemo biti sigurni da bi posljednja riječ koja je stigla do 
Edija trebala imati najmanje sedam slova koja se podudaraju (u nizu) s izvornom riječi. 
Realnija primjena takvog šuma u prijenosu informacija dolazi u prenošenju digitalnih signala sastavljenih od 
bitova, tj. signala koji se sastoje od samo 0 i 1. Takvi signali mogu imati iste pogreške zamjene i brisanja. 
Međutim, u tim slučajevima zamjena jednostavno znači prebacivanje bita, tj. 0 postaje 1 i obrnuto. 
Claude Shannon, poznatiji kao „Otac Teorije informacija", učinio je prijelomni posao na temu slanja digitalnog 
signala s gotovo nultom greškom gdje raspravlja o utjecaju kanala preko kojeg se signal šalje. 
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ZATVOR ZA VJEVERICE 
 

Oznaka zadatka: 2020-RU-01 Tip pitanja:  brojčano 
 

Ključne riječi: kodiranje, prikaz podataka, binarno, kriptografija, sažimanje podataka 

 
ZADATAK 
Dva brata žive u samostanu u kojemu pokušavaju vježbati tišinu, ali još uvijek žele 
komunicirati. Osmislili su način ne koji mogu "razgovarati" jedan s drugim 
pomoću šest kriški kruha koje svaki od njih dobije u vrijeme ručka. Svaki brat 
slaže svoj kruh na stol na bilo koje mjesto od 1 do 6 hrpa. Uvijek koristi svih 6 
kriški kruha. Raspored kriški kruha u hrpama predstavlja riječ kojom želi komunicirati. 
Na primjer, riječ "zdravo" mogla bi se prenijeti slaganjem kruha na sljedeći način: 

PITANJE/IZAZOV 
Koliko različitih riječi braća mogu koristiti za komunikaciju pomoću ovog sustava?  

TOČAN ODGOVOR 
32 

OBJAŠNJENJE 
Svaki brat ima 6 kriški kruha. Razmotrite sljedeću metodu njihova slaganja: 
Stavite prvu krišku na stol.  
Bacite novčić. 
Ako je rezultat bacanja novčića "glava", stavite sljedeću krišku na vrh. 
Ako je "pismo", pokrenite novu hrpu. 
Nastavite okretati novčiće dok se sve kriške ne poslože. 
Na ovaj način moguće je postići svaki raspored kriški kruha. 

Poruka iz primjera, , dobije se kao rezultat okretanja novčića: pismo, glava, pismo, glava, 
glava. 
Budući da je za slaganje svih 6 kriški kruha potrebno pet okretanja novčića, a svako okretanje novčića ima dva 
moguća ishoda, postoji 25 = 32 različitih načina slaganja kruha. 
Stoga braća mogu komunicirati s 32 različite riječi.  

RAČUNALNA POVEZANOST 
U ovom zadatku braća su pronašla način za kodiranje riječi kojima žele komunicirati. Kodiranje je postupak 
primjene koda na podatke kako bi se isti podaci prikazali na drugačiji (ekvivalentni) način. Braća su koristila 
raspored kriški kruha kao kod za predstavljanje svojih riječi. 
Uz to, ako dalje kodiramo okretanje novčića u položaj "glava" kao 0 i okretanje novčića u položaj "pismo" kao 
1,  možemo predstaviti raspored kruha kao binarne nizove. 

Poruka iz primjera     može se predstaviti binarnim nizom 10100 (pismo, glava, pismo, glava, 
glava). 
Kodiranje ima puno primjena u računalnoj znanosti. Kodiranje podataka može biti način sakrivanja poruka, što 
nazivamo kriptografijom. Kodiranje podataka također može biti način za smanjenje veličine poruka što 
nazivamo kompresijom podataka. 
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EPIDEMIOLOŠKA KRIZA 
 

Oznaka zadatka: 2020-TW-02 Tip pitanja:  kratak odgovor 

Ključne riječi: ALP, COM, neusmjereni graf 

 
ZADATAK 
U Dabrozemlji dvanaest je gradova povezano autocestama (označenih slovima A…O), kao što je prikazano na 
karti.  
 

 
Gradovi koji su međusobno povezani s jednom (direktno) ili više cesta (indirektno) čine tzv. „ekonomsku 
zajednicu“.  Trenutno svih 12 gradova pripadaju istoj zajednici. 
Nažalost, zbog izbijanja epidemije, kako bi smanjili putovanja između gradova, gradonačelnici su odlučili, 
koristeći cestovne blokade, zatvoriti dvije autoceste. Cilj im je podijeliti zemlju na tri odvojene ekonomske 
zajednice.  
Kako žele smanjiti moguće ekonomske poremećaje, nakon postavljanja blokada najmanja od tri novonastale 
gospodarske zajednice trebala bi sadržavati što je više gradova moguće. 

PITANJE/IZAZOV 
Koje dvije ceste trebaju zatvoriti? (Odgovor su dvije oznake cesta zapisane abecednim poretkom bez razmaka 
između)

TOČAN ODGOVOR 
FI 

OBJAŠNJENJE 
Postoje neke ceste koje možete zanemariti jer postavljanje blokade na njima ne dijeli ekonomsku zajednicu. 
Na primjer, ako zatvorite cestu C, ljudi i dalje mogu putovati uokolo koristeći se cestama A i B. Pažljivo gledajući, 
vidite da samo zatvaranje jedne od pet cesta F, G, H, I i J može podijeliti zajednicu na manje dijelove. (Ako 
istovremeno zatvorite obje ceste A i B, jedan se grad izdvaja od ostalih, ali tada ste već potrošili dvije blokade 
cesta i na kraju imate samo dvije odvojene zajednice umjesto tri.). Razmotrimo sve kombinacije dviju cesta 
između ovih pet i u svakom slučaju provjerimo veličinu najmanje zajednice.  
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Na primjer, ako zatvorimo ceste F i G, tri rezultirajuće zajednice su veličina 4, 1 i 7, najmanja zajednica je veličine 
1. 

 
Ostale kombinacije koje vode do male zajednice veličine 1 su FH, FJ, GH, GJ, HI, HJ i IJ. 
Zatvaranje cesta G i I dovodi do rezultata sa zajednicama veličine 5, 2 i 5 i najmanjom zajednicom veličine 2 - 
kao na slici: 

 

Preostala je samo jedna kombinacija - FI. U tom su slučaju zajednice veličine 3, 4 i 5, a najmanja je 3. 

 
Za ovaj zadatak tražilo se da najmanja od tri zajednice sadrži što više gradova.  Stoga je FI točno rješenje 
zadatka. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Zadatak se odnosi na pronalaženje povezanih komponenata u neusmjerenom grafu, gdje je bilo koji par vrhova 
povezan barem jednim putem. 
Možete koristiti grafički presjek da biste pronašli povezanu komponentu, počevši od izvorne verzije i sustavno 
prateći ostale vrhove spojene na početnu dok više ne možete doći do novih. 
U ovom problemu također želimo pronaći mostove. Most je rub koji uzrokuje povećanje broja odvojenih 
komponenata kada se uklone. 
Analiza povezane komponente koristi se u više aplikacija računalnog vida za prepoznavanje područja koja su 
od interesa. To se na primjer koristi za segmentaciju znakova u OCR-u, razdvajanje pozadine u prvom planu u 
vizualnom praćenju i u medicinskoj obradi slika. 
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TRGOVINE PREHRAMBENIM 
PROIZVODIMA 

 

Oznaka zadatka: 2020-AT-06-eng Tip pitanja:  Brojčano 
 

Ključne riječi: teorija grafova, minimalno razapinjuće stablo, Dijkstrin algoritam, problem 
trgovačkog putnika 

 
ZADATAK 
Kako bi se smanjio zdravstveni rizik zbog epidemije virusa, mnoge trgovine 
prehrambenim proizvodima moraju  se zatvoriti. Međutim, da bi se osigurala opskrba 
hranom, svako selo mora imati barem jednu trgovinu u blizini. Trgovina prehrambenim 
proizvodima nalazi se u blizini sela, ako na putu do trgovine nije potrebno proći  pored 
nekog drugog sela. 
Na priloženom grafu zeleni krugovi predstavljaju sela, a crveni kvadrati predstavljaju 
trgovine. Linije koji ih povezuju predstavljaju ulice. 

PITANJE/IZAZOV 
Koji je najmanji broj trgovina prehrambenim proizvodima prikazan na gornjoj slici 
koji mora ostati otvoren kako bi se osigurala opskrba hranom?  

TOČAN ODGOVOR 
5 

OBJAŠNJENJE 
Pet trgovina prehrambenih proizvoda mora ostati otvoreno. Trgovine na skroz lijevom i skroz desnom donjem 
dijelu slike moraju ostati otvorene kako bi pokrila opskrba sela koja se nalaze potpuno lijevo i potpuno desno. 
Da bi dva sela na dnu imala opskrbu, dovoljno je da trgovina prehrambenih proizvoda na dnu u sredini ostane 
otvorena. Tako smo odabrali 3 trgovine i sva sela, osim četiri na vrhu, su pokrivena. Trgovina prehrambenih 
proizvoda usred trga nije povezana sa selima na vrhu i dnu trga, pa moramo odabrati barem još dvije trgovine. 
Odabirom dvije nasuprotne trgovine, osigurat će se opskrba preostala četiri sela, bez obzira koje ćemo dvije 
nasuprotne trgovine odabrati, kao što je prikazano na slikama u nastavku. Odabirom 5 trgovina prehrambenim 
proizvodima pronašli smo rješenje opskrbe: trgovine na skroz lijevom i skroz desnom dijelu slike, ona na dnu u 
sredini i dvije nasuprotne na gornjem kvadratu. 
 

  
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Problem u ovom zadatku poznat je kao problem s minimalnom rubom. Izazov je pronaći minimalni broj bridova 
tako da je svaki vrh grafa „pokriven“  jednim od odabranih bridova. U ovom zadatku, sela su vrhovi koje treba 
pokriti, ulice s trgovinama su bridovi koji pokrivaju vrhove. Ovaj problem se pojavljuje u mnogim poznatim 
problemima iz informatike, kao problem minimalnog razapinjućeg stabla Problemi koji se uz traženje 
najmanjeg razapinjućeg stabla često javljaju u teoriji grafova su: problem traženja najkraćeg puta, a najpoznatiji 
algoritam za njegovo rješavanje je Dijkstrin algoritam te problem trgovačkog putnika. 
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SUDOKU STABLA 
 

  

 

ZADATAK 

Dabrovo polje podijeljeno je na 16 parcela raspoređenih u mrežu 4 x 4 gdje mogu posaditi po jedno stablo na 
svakoj parceli. 

U polje sade 16 stabala visine 1 ( ), 2 ( ), 3 ( ) i 4 ( ) slijedeći pravilo: 
• svaki redak (vodoravna linija) sadrži točno jedno stablo svake visine 
• svaki stupac (okomita linija) sadrži točno jedno stablo svake visine. 
 

 
 
Ako dabrovi promatraju stabla u jednom redu (vidi sliku), ne mogu vidjeti stablo skriveno iza višeg stabla. Na 
kraju svakog retka i stupca rešetke 4 x 4 dabrovi su postavili znak i na njemu je napisan broj stabala vidljivih s 
tog položaja. 
Ivan je točno zapisao brojeve na znakovima, ali je posadio nekoliko stabala na pogrešne parcele. 

PITANJE/IZAZOV 

Možete li pronaći pogreške koje je Ivan napravio i ispraviti visine drveća? 

 
 

Na sliku ispod postavi ispravno posađeno drveće. 
 

 
 

Oznaka zadatka: 2020-CH-04 Tip pitanja:  postavi na sliku 
 

Ključne riječi: strukture podataka, algoritmi 
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TOČAN ODGOVOR 

 

OBJAŠNJENJE 
Kada se pogleda opis Ivanovog polja, postavljanje drveća slijedi pravila (svaki redak i svaki stupac sadrže četiri 
stabla i sve četiri visine), ali brojevi na znakovima ne odgovaraju broju stabala vidljivih sa određenog položaja. 
Kako bi to riješili, potrebno je pronaći točne retke ili stupce: brojevi na znakovima odgovaraju broju vidljivih 
stabla.  
Retke 2 i 3; a stupce 2 i 4 ne treba mijenjati jer su točni. 
U redcima ili stupcima gdje se ne podudara broj na ploči s brojem  vidljivih stabala morat će se izmijeniti  
veličine nekih stabla.  
U redcima 1 i 4 i stupci 1 i 3 se broj na ploči ne podudara 
s brojem vidljivih stabala, što znači da moraju imati 
pogrešno postavljena stabla. 
Koristeći ovu logiku, možemo uočiti stabla koji se nalaze 
na sjecištu ovih redaka i stupaca te ih promijeniti 
(zasjenjeno crvenom bojom na donjoj slici). Promjenom 
visine stabala koji su na pogrešnom mjestu znači da 
ispravni redci i stupci ostaju nepromijenjeni. U prvom 
stupcu zamijenimo stabla označena crvenom bojom i 
time ćemo dobiti ispravnost brojčane oznake ne 
znakovima. Slično je i za 3. stupac. 
Mijenjanjem visine stabla na ove četiri pozicije, sve dok 
svi redovi i stupci ne zadovoljavaju pravila (svaki 
redak i svaki stupac sadrže po četiri stabla sa sve četiri 
visine) i dok nije točna oznaka na znakovima, može se 
riješiti ovaj problem. 

 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Ovaj se zadatak približava dvjema temeljnim kompetencijama informatičara. Jedno je pronaći rješenje 
problema koji udovoljava zadanim uvjetima. Druga je sposobnost rekonstrukcije objekta iz djelomičnih 
informacija koristeći znanje o svojstvima navedenog objekta. To se može koristiti za komprimirani prikaz 
objekata. Štoviše, mora biti u stanju slijediti pravila i tražiti pogreške u predstavljanju podataka (izlaznim 
rezultatima). 
Ispravljanje pogrešaka uobičajena je tehnika koja se koristi u računalnoj znanosti kako bi se osigurala 
pouzdanost u prijenosu podataka koji se mogu izgubiti ili oštetiti. Tehnike ispravljanja pogrešaka uključuju 
vraćanje netočnih podataka u izvorni i točan oblik. 
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IZLOŽBENA TURA 
 

Oznaka zadatka: 2020-CH-21 Tip pitanja:  višestruki odabir 

Ključne riječi: strukture podataka, algoritmi, grafovi 

 
ZADATAK 
Za novi muzej predlažu se četiri rasporeda prostorija (vidi sliku ispod).  
Svaki raspored sadrži 7 soba, označenih brojevima od 1 do 7. Planira se da posjetitelji imaju jednosmjerno 
razgledavanje izložbe. 
  

PITANJE/IZAZOV 

Koji raspored omogućuje svakom posjetitelju da uđe, posjeti svaku sobu točno jednom, a zatim izađe? 
 

A B 

  
C D 

  
 

ODGOVOR
a) Raspored A 
b) Raspored B 
c) Raspored C 
d) Raspored D 

 

 
 
 
 

TOČAN ODGOVOR 
c) Raspored C 
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OBJAŠNJENJE 
Samo raspored pod C omogućuje posjetitelju jednosmjernu turu. Redoslijed soba je 2, 1, 3, 4, 7, 6, 5.  
 

 
 
Općenito, ako soba ima samo jedan ulaz, jednosmjerni obilazak nije moguć: Ako posjetitelji uđu u ovu sobu, 
morat će vratite se u sobu iz koje su došli i stoga je posjete dvaput. 
U rasporedu A, soba broj 1 ima samo jedan ulaz. 
U rasporedu B, u posljednju sobu broj 6 može se doći iz sobe broj 5 i sobe broj 7. Ako netko odluči proći kroz 
sobu broj 5, može posjetiti sobu broj 7 i nakon toga doći do izlaza samo ako dva puta posjeti sobu broj 6 (i 
obrnuto).  
U rasporedu D soba broj 6 ima samo jedan ulaz. 
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
 
Da bismo ga riješili računalom, moramo modelirati problem na način koji računala bolje razumiju.  
Da bismo pronašli traženi obilazak, najvažnije je znati koje su sobe povezane vratima (kako bismo mogli 
prelaziti s jedne na drugu).  
Tako se, na primjer, izgled C može modelirati na sljedeći način: Krug označava sobu (plus "vanjske sobe" prije 
ulaska i nakon izlaska), dok linija označava vrata.  
Ovaj se model naziva graf: krugovi se zovu vrhovi, a linije se nazivaju rubovi.  
Postoje brojni problemi koji se mogu riješiti računalima pomoću grafova, poput pronalaska najkraćeg puta, 
utvrđivanja prijateljstava na društvenim mrežama i drugih. U modelu grafova, pronalazak izložbenog obilaska 
odgovara pronalaženju putanje uz rubove koji obilaze sve vrhove. Teorija grafova govori nam da je ovaj 
problem sam po sebi težak.  
U ovom zadatku broj soba i vrata je mali, pa ga možemo riješiti i bez računala. Međutim, ako se poveća broj 
soba i vrata, čak i računala možda neće uspjeti pronaći obilazak. 
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OGRADA 
 

ZADATAK 

Ana se igra s četiri robota na prikazanoj mreži koja se sastoji od običnih 
polja (zelene boje) i polja koje predstavljaju stanice za punjenje (smeđe 
boje).  
Roboti se kreću prema navedenim pravilima: 

KORAK - pomakni se na polje ispred    
LIJEVO - okreni se za 90° u smjeru suprotnom od kazaljke na satu, bez 

pomaka naprijed  
DESNO - okreni se za 90° u smjeru kazaljke na satu, bez pomaka naprijed. 

 
 

PITANJE/IZAZOV 

Ana je napisala program KORAK LIJEVO KORAK KORAK i prebacila ga na sva četiri robota.  
Postavi sva četiri robota na zelena polja tako da nakon izvršenja programa svaki od njih završi na različitoj 
stanici za punjenje, a da prilikom kretanja ne dođe do sudara.  
Uoči da svi roboti izvršavaju program istovremeno. 
 
Ako zelena polja označimo brojevima od 1 do 39, a stanice za punjenje slovima A, B, C, D za svaku stanicu upiši 
broj polja s kojeg robot kreće i odaberi smjer početka kretanja. 
 

 
 
Stanica A: Robot kreće s polja ___________ u smjeru ___________. 
Stanica B: Robot kreće s polja ___________ u smjeru ___________. 
Stanica C: Robot kreće s polja ___________ u smjeru ___________. 
Stanica D: Robot kreće s polja ___________ u smjeru ___________. 

Oznaka zadatka: 2020-CZ-04 Tip pitanja:  prenesi na sliku 

 Ključne riječi: Algoritmi i programiranje, paralelno programiranje  
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TOČAN ODGOVOR 

 

 

 

 

 

 

OBJAŠNJENJE 

Točan odgovor, koji grafički prikazuje ispravne položaje i orijentacije: 
 
 

 

 

 

 

 

Treba paziti da se tijekom izvođenja programa svaki robot kreće stazom koja ima oblika okrenutog slova L, 
počevši od njegovog kraćeg kraka. 
Stanica za punjenje B dostupna je samo iz polja 3, jer se ako kreće s polja 5 robot zabija u zid. 
Polje 6 može bi biti polazna točka za kretanje robota do stanica za punjenje C ili D.  
Međutim stanica za punjenje C dostupna je robote koji kreću s polja 5 i 6, stanica za punjenje D dostupna je 
samo iz polja 6 (jer ako krene s polja 7, robot se zabija u zid). Znači, polje 6 mora se koristiti kao polazna točka 
za kretanje robota do stanice za punjenje D. Iz čega proizlazi da polje 5 mora biti polazna točka za kretanje do 
stanice za punjenje C. 
Postoje dva polja iz kojih bi se robot mogao krenuti do stanice za punjenje A: a to su polja 1 i 2.  
Ako robot krene s polja 2, a istodobno drugi robot krene s polja 3, oni će se sudariti na polju 4 nakon izvršenja 
prvog korak. Zbog toga je stanica za punjenje A dostupna samo iz polja 1. 

RAČUNALNA POVEZANOST 

Prilikom stvaranja programa, programeri često moraju razmišljati ne samo o izlaznim rezultatima nakon 
završetka izvršavanja programa, već moraju razmotriti i situacije koje dovode do njegova rušenja. Takve 
situacije mogu biti uzrokovane nedostatkom memorije tijekom izvođenja programa ili sukobom s drugim 
programom prilikom korištenja resursa. Dakle, potrebno je postaviti početne uvjete pod kojima će program 
biti zaštićen od rušenja ili može izbjeći rušenje. To može uključivati simulaciju programa, kao što je NASA 
provela simuliranje svih instrukcija prije njihova slanja na robotska vozila Mars Rover, koja su na Marsu od 
2004. godine. 
Programiranje računala da izvršavaju naredbe bilo kojim redoslijedom (posebnim metodama problem se 
razdvaja na osnovne dijelove koji se izvode istovremeno na više računala) se naziva paralelnim 
programiranjem.  
S tim je teže upravljati jer različiti programi istodobno mogu izvoditi nekoliko različitih radnji. U ovom smo 
zadatku vidjeli pojednostavljeni slučaj kada je svaki robot izvršavao potpuno isti program. 
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GLAZBENI INSTRUMENT 
 

Oznaka zadatka: 2020-ID-01a Tip pitanja:  višestruki odabir 

Ključne riječi: konačni automat 

 
ZADATAK 
Gospodin Dabrić kreirao je poseban glazbeni instrument koji ima samo 
tri tipke za stvaranje zvuka. To su: crvena tipka (R), plava (B) i zelena 
(G). Instrument proizvodi 5 različitih nota: 1, 2, 3, 4 i 5. Da bismo 
započeli sviranje najprije treba pritisnuti tipku R koja će odsvirati notu 
1 kao početni ton. Nakon toga instrument proizvodi zvuk na temelju 
prethodne note i  pritisnute tipke kako je prikazano na notnom 
dijagramu.  
Kad god se pritisne tipka R svira nota 1. Pjesma se dobije slažući note 
koje su pravilno posložene ako niz završava s dvije note 1. 
Na primjer: niz „R-G-B-B-R“ znači da će instrument proizvesti note 1-3-
2-1-1, a niz „R-G-B-R-B“ će proizvesti note 1-3-2-1-2. 

PITANJE/IZAZOV 
Koji je od sljedećih nizova pravilno posložen?  

PONUĐENI ODGOVORI
a) „R-B-B-G-B-R” 
b) „R-G-G-G-B-R” 
c) „R-B-G-B-G-R” 
d) „R-G-G-B-G-R”

TOČAN ODGOVOR 
b) 

OBJAŠNJENJE 
Odgovor se može pronaći simulacijom ponašanja instrumenta prateći strelice na dijagramu.  
Međutim, može se i najprije analizirati: u svakom nizu dva puta je pritisnuta tipka R – na početku i na kraju. NA 
dijagramu nema strelice koja pokazuje na notu 1 i zelene je boje pa možemo eliminirati odgovore pod c i d (ovi 
nizovi ne završavaju s dvije note 1). 
Niz u odgovoru pod a) će odsvirati notu 2 prije zadnjeg pritiska na tipku R što znači da nije pravilno posložen 
niz.  
Posljednja mogućnost je niz pod b) za koji možemo provjeriti da će odsvirati note: 1-3-5-2-1-1. 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Računalni model ovog problema je konačni automat. Mnogi problemi, neki veoma jednostavni, neki veoma 
složeni, u računalnoj znanosti mogu se riješiti pomoću konačnih automata (eng. finite-state machines). Na 
primjer, često se koriste kod kompajlera – programa koji čitaju i provjeravaju točnost koda računalnog 
programa.  
Dobar primjer konačnog automata iz fizičkog svijeta je aparat za kavu za van. Prije nego što napravi kavu, mora 
biti umetnuto dovoljno novca. Umetanje kovanica ima različit efekt na aparat: ili zbroji koliko je plaćeno i čekaj 
ili prikaži da je dovoljno novca ubačeno i napravi kavu. Ista radnja ima različit efekt ovisno o tome što je bilo 
prethodno stanje točno kao i instrument opisan u ovom zadatku. 
  



 

GigaDabar (učenici SŠ) 2020. 

DNK LANAC 
 

Oznaka zadatka:2020-ID-04-eng Tip pitanja:  višestruki odgovor 
 

Ključne riječi: algoritam 

 
ZADATAK 
U svakom živom biću nalazi se DNK molekula koji sadrži 
genetske upute za njegov razvoj. DNK lanac je građen od 
četiri dušične baze adenin (A), gvanin (G), citozin (C) i timin 
(T). DNK može mutirati i oblikovati novi niz dušičnih baza 
različit od originalnog. 
 
Vormi je biće koje može mutirati na 3 načina: 

1. Zamjena: mijenja jednu dušičnu bazu s drugom u DNK 
lancu. 
Primjer: AGGTC postaje AGGTA (C se zamjenjuje sa A) 

2. Brisanje: uklanja jednu dušičnu bazu u DNK lancu; Primjer: AGGTC postaje AGTC (brisanje jednog G) 
3. Udvostručavanje: dodaje jednu dušičnu bazu u DNK lanac; Primjer: AGGTC postaje AGGTTC (T se 

udvostručuje) 

PITANJE/IZAZOV 
Ponuđene su četiri DNK molekule Vormi bića. Koja molekula se ne može generirati s 3 genske mutacije ako je 
izvorna DNA molekula Vormi bića GTATCG? 

PONUĐENI ODGOVORI
a) GCAATG   b) ATTATCCG    c) GAATGC     d) GGTAAAC

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je  GGTAAAC (D). 

OBJAŠNJENJE 
Odgovor A: zamjena (T sa C – GCATCG), zamjena (T sa A – GCAACG), zamjena (C sa T – GCAATG) 
Odgovor B: zamjena (G sa A – ATATCG), udvostručavanje (T – ATTATCG), udvostručavanje (C – ATTATCCG) 
Odgovor C: zamjena (T sa A – GAATCG), zamjena (C sa G – GAATGG), zamjena (G sa C – GAATGC) 
Odgovori A, B i C se mogu generirati s 3 genske mutacije, dok se odgovor D može generirati s 4 koraka: 
udvostručavanje (G, GGTATCG), udvostručavanje (A, GGTAATCG), zamjena (T sa A, GGTAAACG), brisanje (G, 
GGTAAAC) 

RAČUNALNA POVEZANOST 
Levensteinova udaljenost 
Za rješavanje ovog problema, potrebno je pronaći udaljenost između dvije riječi (DNA molekula). Potrebno je 
isprobati sve mogućnosti i pronaći najmanju udaljenost za svaku ponuđenu DNA molekulu. 
Određivanje „najmanje udaljenosti“ između dvije riječi naziva se Levensteinova udaljenost. Levensteinovu 
udaljenost možemo promatrati i kao broj potrebnih operacija s kojima se jedan znakovni niz pretvara u drugi 
pri čemu se znakovi dodaju, brišu i zamjenjuju. U ovom zadatku operacija dodavanja je zamijenjena s 
operacijom udvostručavanja.  
U ovom zadatku, možemo pretpostaviti da je DNK lanac jedan niz znakova, a mutirani DNK lanac drugi niz 
znakova. Tada možemo izmjeriti Levensteinovu udaljenost između ova dva niza znakova. Točan odgovor je 
kombinacija za koju Levensteiova udaljenost ne iznosi 3. 
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PROIZVODNI ODJELI 
 

Oznaka zadatka:2020-IT-04 Tip pitanja:  višestruki odgovor (slika) 
 

Ključne riječi: graf, stablo, struktura podataka 

 
ZADATAK 

Tvornica proizvodi nekoliko različitih proizvoda. Svaki proizvod prolazi kroz nekoliko faza. Faze se odvijaju u 

različitim odjelima (  ). Svi proizvodni procesi u tvornici prikazani su dijagramom. Kvadrat ( ) predstavlja 
odjel, a strelica ( ) predstavlja protok nekog proizvoda iz jednog odjela u sljedeći. 

Postoje dvije vrste odjela: odjel za proizvodnju i odjel za pakiranje proizvoda. 

• Iz svakog proizvodnog odjela proizvod se može poslati u najviše dva druga proizvodna odjela. 

 
• Iz odjela za pakiranje proizvoda proizvodi se šalju van iz tvornice. Odjel za pakiranje proizvoda 

prikazan je samo s ulaznom, bez izlazne strelice. (npr. ). 

Uvjeti proizvodnog procesa su sljedeći: 

1. Svaka proizvodnja počinje u Odjelu 1. 
2. Svaki odjel može primiti proizvode iz samo jednog drugog odjela. 

PITANJE/IZAZOV 
Koji od sljedećih dijagrama prikazuje pravilan proces proizvodnje? 

PONUĐENI ODGOVORI

a)  
 

b)  
 



 

GigaDabar (učenici SŠ) 2020. 

c)  
 

d)  
 
 

e)  
 

TOČAN ODGOVOR 
Točan odgovor je  (A). 

OBJAŠNJENJE 
Krajnje lijevi kvadrat predstavlja Odjel 1; svaki odjel prima proizvode iz samo jednog odjela; odjeli za pakiranje 
su kvadrati bez izlaznih strelica; ostali odjeli šalju proizvode u najviše 2 druga odjela. 
Dijagram B) nije ispravan jer postoje kvadrati koji primaju proizvode iz više od jednog kvadrata. To znači da bi 
susjedni odjeli primali proizvode iz više od jednog odjela što nije u skladu s uvjetima proizvodnog procesa. 
Postoji ciklus koji spaja 4 jedinice. 
Dijagram C) nije ispravan jer niti jedan kvadrat ne može biti Odjel 1 u kojem počinje svaka proizvodnja. 
Dijagram D) nije ispravan jer postoje kvadrati s više od dvije izlazne strelice. To znači da postoje odjeli koji 
šalju proizvode u više od 2 odjela, što nije moguće. 
Dijagram E) nije ispravan jer, kao i u dijagramu B, postoji kvadrat koji prima proizvode iz više od 1 kvadrata. 
(tj. susjedni odjeli bi dobivali proizvode iz više od jednog odjela, što nije moguće)  
 

RAČUNALNA POVEZANOST 
U informatici se, dijagrami koji su opisani u zadatku nazivaju grafovi. To je struktura podataka koja se može 
koristiti za prikaz binarnih relacija između entiteta. U ovom slučaju entiteti u proizvodni odjeli, a dva odjela su 
u relaciji uvijek kad jedan odjel može slati proizvode u drugi odjel. Grafovi se često koriste u informatici za 
modeliranje različitih situacija; npr. mreže su obično modelirane grafovima. Modeliranje stvarne situacije 
apstrakcijama kao što su grafovi omogućuje informatičarima primjenu svojstva i algoritme grafova na mnogo 
situacija iz stvarnog života. 
Svojstva proizvodnog procesa određuju svojstva grafa. U ovom slučaju graf je stablo, povezan je i nema cikluse. 
Stabla se mogu koristiti za hijerarhijske relacije, kao što je obiteljsko stablo ili organi



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Vidimo se i sljedeće godine, zar ne? ☺ 

 
 
 


