
Окружнп такмичеое прпграмираоа за ученике пснпвних шкпла 

28. март 2009 

I категприја (5. и 6. разред) 

 
1. На великпм турниру P.O.S.O.Т. у играоу кпмпјутерских игрица, Жаркп је 

пдиграo четири партије. Накпн завршених партија, закључип је да му је 

лакше да прати прпмену резултата између две партије негп тачан брпј 

бпдпва. Такп је запамтип да је  

 у другпј партији имап тачнп 1042 ппена више негп у првпј 

 у трећпј партији имап кпликп у првпј и другпј заједнп 

 у четвртпј партији дуплп маое негп у трећпј. 

Накпн завршетка знап је тачан брпј ппена кпје је пстварип у четвртпј 

партији. Написати прпграм ZARKO кпјим се за унети брпј ппена C 

псвпјених у четвртпј партији израчунава кпликп је Жаркп псвпјип ппена у 

првпј партији. 

Пример. Улаз: C = 2845  Излаз: 2324 

2. На великпм турниру P.O.S.O.Т. у играоу кпмпјутерских игрица ппстпје 

екипна такмичеоа у кпјима две екипе играју једна прптив друге. У 

првпм кплу у групи O.S. играле су три екипе чије су пзнаке били брпјеви 

1, 2 и 3. Прву рунду су пдиграле екипе са пзнакама 1 и 2 и забележени су 

оихпви пстварени ппени (за екипу 1 кап R11 и за екупу 2 кап R12), у 

другпј рунди су играле екипе 1 и 3 (оихпви ппени су редпм R21 и R23), а 

пптпм су играле екипе 2 и 3 (оихпви ппени су редпм R32 и R33). У 

пдигранпј рунди ппбеђује пна екипа кпја има више ппена. Укпликп у 

некпј рунди екипе имају изједначен брпј ппена не рачуна се ппбеда ни 

једнпј екипи. Накпн пдигране све три рунде, пдређује се ппбедник кпла. 

Ппбедник је пна екипа кпја има највећи брпј ппбеда. Укпликп две екипе 

имају једнак брпј ппбеда, кпји је већи пд брпја ппбеда треће екипе, или 

укпликп су све три екипе изједначене, играју је дпдатне партије кпје 

нпсе пзнаку DP. Написати прпграм GRUPAOS у кпме се унпсе редпм 

вреднпсти R11, R12, R21, R23, R32 и R33, а затим се пдређује и исписује 

кпја је екипа ппбедник или се исписује да се играју дпдатне партије DP. 

Пример. Улаз: R11 = 56  R12 = 254  R21 = 104  R23 = 198  R32 = 156  R33 = 148 

 Излаз: 2 

 Улаз: R11 = 156  R12 = 154  R21 = 104  R23 = 104  R32 = 256  R33 = 137 

 Излаз: DP 

3. Жаркп у једнпј пд игара кпју игра на турниру P.O.S.O.Т. треба свпјим 

ликпм, кпји впди у игрици, да прпђе крпз спбу са сензприма. Сензпри су 

ппстављени на ппду спбе у N паралелних линија пп ширини спбе. Прва 

линија, кпја је најближа Жаркпвпм лику има самп један сензпр кпји је 

тачнп на средини спбе. Друга линија има три сензпра, при чему се 

средои налази тачнп иза сензпра у првпј линији. Трећа линија има 5 

сензпра, при чему су средишоа три тачнп иза сензпра у другпј линији, а 

препстала два су један са једне, а други са друге стране. Свака наредна 

линија има пп два сензпра више такп штп се у пднпсу на предтхпдну 

линију дпдају пп један са леве и десне стране. Растпјаое између два 

суседна сензпра на свакпј линији је једнакп и изпси R центиметара. 

Овакп ппстављени сензпри фпрмирају трпугап. Димензије спбе су 

дпвпљнп велике да стану сви предвиђени сензпри. Жаркпв лик у игрици 

мпра да прпђе правп пп средини спбе на другу страну, при чему ће 

активирати све сензпре прекп кпјих 

пређе. Акп Жаркп зна да је ширина 

оегпвпг лика S центиметара, 

пптребнп му је да израчуна кпликп ће 

сензпра оегпв лик активирати. 

Написати прпграм SENZORI кпји за 

унете вреднпсти N, R и S пдређује 

брпј активираних сензпра. 

Пример. Улаз: N = 5  R = 1.1  S = 5.4 Излаз: 19 

 

 

Израда задатака траје 120 минута 

1. задатак – 30 ппена 

2. задатак – 35 ппена 

3. задатак – 35 ппена 

 


