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H Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
‘ Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Tipkovnica

30 bodova

Mali Fran jako voli tipkovnice. To je jedina ) =
L
Danas je odlucio nacrtati svoju tipkovnicu, ali { D |:| D |:| |:| D D |:| I:‘ |:| |:| :I
na Zalost on ne zna programirati. Zato je vas -

zamolio da mu nacrtate tipkovnicu kao na {DDDDDDDDDDE

skici i uljepsate dan. {[ 1~-’5”1-~’5H1~-’5|| 7.25 Hl.25[|1.25H1.25H |

Sve tipke koje nisu posljednje u redu te nisu oznacene brojem su Sirine :a piksela, a oznacene tipke su Sirine
x*:a piksela, gdje je x broj upisan na tipki. Sve tipke su visine :a piksela, a razmak izmedu susjednih tipki je 5
piksela.

Napisite proceduru TIPKOVNICA :a koja crta Franovu tipkovnicu.

Ulazni podaci

Varijabla : a je prirodan broj.

Probni primjeri

CS TIPKOVNICA 25
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Sir

40 bodova

Mirko je kupio sir te je odmah primijetio da ima puno rupa. d{
Sada Zeli izrezati dio sira i pojesti ga, a vas moli da ga nacrtate.

Dio sira koji ¢e Mirko pojesti prikazan je pravokutnikom s

nekoliko rupa. Svaka rupa je oblika kruznice. U listi : 1 nalaze se

polumjeri rupa u pikselima redom kojim se crtaju, a sredista d{

svih rupa nalaze se na istom pravcu. Razmak izmedu svake dvije ?j Z?
rupe je :d piksela, kao i razmak od prve i posljednje rupe do
lijevog, odnosno desnog ruba sira te izmedu najvece rupe do gornjeg i donjeg ruba sira.

Napisite proceduru SIR :d :1 koja crta opisani dio sira.

Ulazni podaci

Varijabla :d je prirodan broj.
Lista : 1 je neprazna lista Ciji su elementi prirodni brojevi.

Bodovanje

U testnim primjerima vrijednim 10% (4) boda lista : 1 sadrzavat ¢e to¢no 1 element.
U testnim primjerima vrijednim dodatnih 20% (8) bodova svi elementi liste : 1 ¢e biti medusobno jednaki.

Probni primjeri
CS SIR 30 [50]

20d7



Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)

Osnovna skola (7. razred)

Algoritmi

CS SIR 20 [30 50 20 10 50]

Oo:
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Kljuc

60 bodova

Mali Lovro je opet izgubio kljuceve od stana. Na srecu, zna da se njegov
klju¢ sastoji od niza izbocina i udubina koje se mogu opisati jednostavnim

a/3
r—/‘
oznakama od 0 do 3, te je i upamtio (jer mu se to ¢esto dogada) kako glasi a/-W—\\a/3
niz koji opisuje njegov klju¢. On ¢e vam u povjerenju dati taj niz i dimenzije

klju¢a, a vi mu onda izradite novil a/4

Napisite proceduru KLJUC :1 :a koja crta Lovrin kljuc. a ¢ i
Obli dio kljuca sastoji se od dvije dulje stranice :a te dvije polovice

Sesterokuta stranice :a/3. T

Vrh kljuca je jednakostranic¢an trokut stranice :a/2, a izmedu njega i baze a/4{

klju€a je niz izbocina i udubina Sirine :a/6 gdje svaka, gledajudi od lijevo \ /

prema desno, odgovara jednom elementu niza.

Takoder, prije pocetka niza postoji jedan ravan segment duljine : a/6, nakon kojeg slijedi prvi element niza.
Slijede pravila crtanja udubina.

Za 0 potrebno je nacrtati kvadratnu udubinu stranice :a/6.

Za 1 naprosto nema udubine.

Za 2 udubina ima oblik jednakostrani¢nog trokuta stranice :a/é6.

Za 3 crta se kruzna udubina polumjera :a/16 Cije se srediSte poklapa sa sredistem kvadrata stranice :a/6.
Napominjemo da se prvi segment gledajuci s lijeva crta bez udubine te nije oznacen u listi : 1.

Nadalje, ako se zaredaju dvije trojke, tada se kruzne udubine naslazu jedna na drugu vertikalno (isto razmaknute
za :a/6), te se postupak ponavlja i za 3 uzastopne trojke (stupac od 3 kruznice).
No cetvrta vise nece stati vertikalno u vis pa se ona stavlja u novi stupac i proces se normalno nastavlja.

Ulazni podaci

Varijabla : a je prirodan broj.
Varijabla : 1 je neprazna lista koja moZe sadrzavati brojeve 1, 2 i 3.

Bodovanje

U testnim primjerima vrijednim 10% (6) bodova u listi : 1 nece se pojaviti za redom dva puta broj 0 niti broj 3.

U testnim primjerima vrijednim dodatnih 40% (24) bodova u listi : 1 nece se pojaviti za redom dva puta broj 3.
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IZI Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)

Osnovna skola (7. razred)

Algoritmi

Probni primjeri

Cs KLJuC [0 1 2 3 01 2 3] 100

7\
_/

Cs KLJuc [0 01 1 22 33 33110] 100
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_/
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Aurora

70 bodova

Aurora svake godine Zeljno is¢ekuje Novu godinu. Ove godine joj je to jos veca Zelja. Zasto? Upravo zato Sto ove
godine i ona ima priliku ispaliti raketu i na nebu stvoriti najljepsi vatromet.

Aurorin vatromet se razvija u nekoliko koraka: prvo nastane jedna eksplozija (eksplozija razine 0) kruznog oblika
radijusa :r. Zatim u sljede¢em koraku nastane x eksplozija (eksplozije razine 1) na udaljenosti :d od sredista
prve eksplozije, svaka razliCitog radijusa koji je jednak k * :r gdje je k element liste : 1. SrediSte eksplozije
razine 0 je u ishodistu, a eksplozije razine 1 se crtaju u smjeru kazaljke na satu gdje je prva od njih x usmjerena
prema gore te svaka sljedec¢a ima srediste u vrhu pravilnog x-terokuta. Taj postupak se ponavlja : n puta za svaku
novonastalu eksploziju, dakle, svaka eksplozija razine 1 stvori x novih eksplozija razine 2. Svaka sljedeca razina
eksplozija je : k puta manje udaljena nego prethodna u odnosu na eksploziju od koje je nastala, dakle udaljenost
sesmanjujes :dna :d / :k

Zbog kratkotrajnosti vatrometa, u trenutku :n-te eksplozije, sve prethodne :n-1 eksplozije su vec isCeznule pa
vas Aurora moli da ovjekovjecite trenutak : n-te eksplozije. Za viSe detalja pogledajte probne primjere.

NapisSite proceduru AURORA :r :d :k :n :1 kojacrtavatromet prema uputama.

Pozicija lika na ekranu je bitna.

Ulazni podaci

Varijable :r, :d, :k i :n su cijeli brojevi vedi ili jednaki 0
Lista : 1 je neprazna lista koja se sastoji od nenegativnih brojeva.

Bodovanje

U test primjerima vrijednima 10% (7) bodova, varijabla : n ¢e biti jednaka 0

U test primjerima vrijednima 10% (7) bodova, varijabla : n ¢e biti jednaka 1.

U test primjerima vrijednima 20% (14) bodova, varijabla : k ¢e biti jednaka 1.

U test primjerima vrijednima 50% (35) bodova, svi elementi liste : 1 biti ¢e jednaki.
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Zupanijsko natjecanje / Algoritmi (Logo)

Osnovna skola (7. razred)

Algoritmi

Probni primjeri

CS AUROCRA 30 70 3 1 [0.6 0.8 1.2 1.4]

O

CS AURORA 30 100 3 2 [0.6 0.8 1.2 1.4]

O
O
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