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/ 39.KINO N\

Promatramo sva sjedala u kinu te jesi li ona slobodna ili zauzeta. Jedno od navedenih zauzetih sjedala je \
slobodno: [4, 3]. Medutim, dabar bi trebao sjediti na sjedalu [3, 4] koje nije na popisu.
Tu je greska: umjesto [4, 3, treba pisati [3, 4].

40.DABROVA KUCA

Nekoliko je mogucih rie3enja. Jedno od najkracih rjeSenja je pronaci prozor koji ima 4,susjeda” Takva su samo
dva: [2,4]i [2, 5. Ako pogledamo koji su prozori zamijenjeni prosle godine, uvidjet cemo da je prozor [2, 5] ve¢
obnovljen. Stoga dabar treba obnoviti samo prozor (2, 4].

41.DABAR PLIVAC

U pozadini ovog zadatka je teorija grafova i pronalazak onog puta kojim ¢e se svaki brid (rijeka) prijeci samo
jednom. Matematicar Leonhard Euler dokazao je da put postoji samo onda kada iz to¢no dva vrha grafa
postoji neparan broj putova. Upravo je to slu¢aj u ovom zadatku. Puno je mogucih putova, ali dabar ¢e uvijek
zavrsiti u gornjoj lijevoj kuci jer je broj putova iz tog vrha neparan.

Nekoliko mogucih rje3enja: BCGFHEDA; FHEDACGB; EHFGCADB; DABEHFGC.

42, SUSILO ZA RUBLJE

Uotimo da je najvazniji onaj stup za koji je pricvrs¢eno najvide konopaca i na kojem se susi najvise rublja. To je
stup koji bi trebalo pojacati. Prebrojimo koliko je odje¢e na svakom stupu. Na stup E su pricvr3¢ena 3 konopca
110 je komada odjece. | na stup C je pri¢vri¢eno 3 konopca, ali samo 8 komada odjece.

Stoga je isplativo pojacati kolac E.

43.iZABA

Potrebno je promotriti kojim ce redoslijedom Zaba skakati
kako bi imala ¢im manje skokova u kojima nece uloviti kuk-
ca. Jedan od mogucih rje3enja prikazan je na slici. Kako bi
uhvatila sve kukce, skocit ¢e 7 puta. Provjerite postoji li bolje
rieSenje.

44, PRAONICA RUBLJA

Prvi dabar pere rublje 30 minuta. Nakon toga, rublje se susi 30 minuta. U isto vrijeme drugi dabar pere rublje
30 minuta. Treba mu jo§ 30 minuta za su$enje. Ukupno je potrebno je 90 minuta kako bi obojica oprala i
osusila svoje rublje.

45. KODIRANE RIJECI
Slijedi strelice i procitaj: MARAMICA.

46. POGRESKA U KODIRANJU
Pazljivo promotrimo koji broj ukazuje na koje slovo. Dobit ¢emo rije¢: SLADOLEDAR
Osmo bi slovo trebalo biti D (ne R) jer strelica ukazuje na pogre3no slovo.

47.DABROV JEZIK

Promotrimo kraj rijeci: kada usporedimo kdd za slova A i T vidimo da mozemo eliminirati odgovore B i C. Prvo
slovo u ponudenom odgovoru A je N iz ¢ega proizlazi da ni odgovor A nije tocan.

Preostaje odgovor D. Provjerimo: kéd za prvo i trece slovo je isto i iako nije prikazano u tablici mozZe predstav-
ljati slovo B.

48.SIFRA
Kako bi otkrili 3to je Dabar napisao, moramo za svako napisano slovo vidjeti koje se slovo nalazi dva mjesta
lijevo od njega: U->S5, W->U,... Dabar je napisao: SUTRA U PARKU
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RJESENJA | OBJASNJENJA

1. RAZVRSTAVANJE GUMBICA ;

Kako bi rijesili zadatak, treba pronaci $to povezuje gumbice u svakoj kutiji. Kriterij za razvrstavanje moze biti
velitina, boja, oblik ili broj totkica. U prvoj su kutiji okrugli gumbici i ukupno ih je 11. U drugoj kutiji gumbici
su oblika kvadrata ili pravokutnika i ima ih 9. U trecoj kutiji su dugacki i ovalni gumbici - ukupno 5 komada.
Svi gumbici su razvrstani prema obliku.

Mozete li razvrstati gumbice na neki drugi natin? Objasnite kakot

2.BOZICNI UKRASI ZA BOR

Pogledajmo predmete i nacin na koji su ve¢ razvrstani: veliki okrugli predmeti, mali

okrugli predmeti, dugacki predmeti s uzorkom, zvjezdice i pahuljice. Sada potrazite u A
predmete koji ne pripadaju kutijama.

Tri igracke ne pripadaju niti jednoj kutiji: kuéica, kockica i trokutic.

3. STANOVNICI DRUGIH PLANETA

Kako bismo otkrili na kojem planetu Zivi svaki od stvorenja moramo promatrati njihova obiljeZja: oblik i boju.
Ako pokusamo prepoznati stanovnike prema boj, niti jedno stvorenje nece pripadati zelenom planetu u obli-
ku trokuta. Ako promatramo stanovnike prema obliku - pronaci ¢emo planet za svakoga od njih.

4.VEZICE ZA CIPELE

Obiljezja (kriteriji) koja nam pomazu pri odabiru vezica za cipele su: duljina vezice, 3irina, boja i funkcional-
nost. Gotovo svi kriteriji su prikladni za rjesavanje ovog zadatka. Promatrajucu duljinu vezice ocito je koje
pripadaju kojoj cipeli. Odabir boje je jos konkretniji nacin odabira. Sirina vezice je takoder prikladna: ako su
rupice male, Siroka vezica ne pristaje cipeli. Funkcionalnost je prikladna za zadnju vezicu - vezice s lopticama
su najprikladnije za tenisice jer se nece odvezati.

1-C2-B.3-D.4-A

5. PECATI ZA CRTANJE

Moramo otkriti koji se objekt nalazi na dnu crteza. Taj objekt je oblak sa zvijezdama. Drugi objekt na crtezu gle-
dajuci odozdo je zemlja, nakon toga ~ osoba, a zadnji objekt je raketa. Raketa se sastoji od dvaju dijelova: gornji
dio ide unutar donjeg dijela 3to znai da je prvo gorniji dio bio nacrtan pe¢atom, a nakon njega donji dio.
3-5-4-1-2

6. SLOJEVITI CRTEZ

Provjerimo najprije koji se pecat nalazi na dnu. To je jezero. Sliedeci dolazi drvo, zatim zastava, stijena, grm, a
zadniji je dabar.

6-2-5-4-3-1

7.ISTRAZI | ANALIZIRAJ

Moramo pronaci 5to je moguce vise skrivenih rijei i iskoristiti ih za tvorbu recenice.
1SPOD LISTA LOPOCA SJEDI ZELENA ZABA | KREKECE.

Moguce je rijeci u ovoj recenici sloziti drugatijim redoslijedom.

8.POTRAGA

Za rjedavanje ovog zadatka potrebno je pazljivo promotriti sliku. Brojevi su na slici postavijeni u razlicitim
polozajima. Ponekad mozemo vidjeti samo jedan broj, npr.1 umjesto 13. Nakon pronalazenja svih brojeva
potrebno je provjeriti koji nedostaju.

Brojevi koji nedostaju su 10,11,18, 19
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9.ZASTAVICE
Uotite da su ljubicaste zastavice uvijek obje3ene u paru. Isto tako i zastavice u obliku trokuta.

Redoslijed ljubicastih i zastaviga u obliku trokuta se izmjenjuje. Medu ovim parovima nalazi se i
zastavica u obliku pravokutnika koja visi zadnja u nizu.
To znaci da je sliedeca zastavica koju treba objesiti ana u obliku trokuta.

10. TRAKA

Ako promatramo traku pocevsi od jednog ili drugog kraja, pronalazimo 4 identicne trake. Ako prerezemo tra-
ku odmah nakon 3to prepoznamo traZeni uzorak, na primjer onu u sredini, onda ¢emo dobiti maniji broj traka.
Ako Zelimo potvrditi tocnost rjeSenja — da je to najveci broj identi¢nih traka — moramo provjeriti sve moguce
opcije rezanja i odabrati onu koja daje najveci broj identicnih traka.

11.PERJE

Na remenu uo¢avamo dva para crvenih i dva para zutih pera. To @ [©) ®
znadi da nedostaje jedno crveno i jedno Zuto pero, a oni odgo-

varaju poljima oznacenima brojevima 1i 2.

U polje oznaceno brojem 3 moZemo staviti samo zeleno pero.

Tako dobijemo sljedeci uzorak: crveno, crveno, zeleno, 2uto, 2uto

pero. Pera koja nedostaju su: 1-D; 2-A; 3-C.

12. OGRLICA ZA MALOG DABRA

Kako bi pronasli pravu ogrlicu moramo provjeriti oba uvjeta. Prema prvom uvjetu samo jedna ogrlica nije ona-
kva kakvu mali dabar Zeli pokloniti dabrici. U ogrlici ozna¢enoj slovom B jedna od jabutica ne nalazi se izmedu
borovih iglica. Nadalje, trebamo izbrojiti jabuéne kostice i iglice. Na primijer, u slu¢aju D lak$e ¢emo usporediti
broj kostica i iglica i uotiti da je jedna iglica vise.

Tocan odgovor je A.

%
13. DABROV RODENDAN
Na vrhu torte dvije su svije¢e upaljene, a dvije ugasene. U binarnom brojevnom sustavu bi to zapisali kao broj
1100. Ako usporedimo ovaj binarni broj s prikazom u tablici vidimo da on predstavija broj 12.
Dabar ima 12 godina.

14. PROGRAMEROVA NOVA GODINA
Binarni broj 0010 = 2,0000 = 0,0001 =1,a 0111 =7.
Slavi se Nova 2017. godina.

15.JUTRO i |

Dabar se treba pocesljati nakon tusiranja.
Dakle, trecu i ¢etvrtu sliku treba zamijeniti.

}

16. NAKON SKOLE
Najbolje se uklapa slika B jer Gabrijela treba napisati zadacu prije odlaska na spavanje.
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17. SARENI TORANJ

Prema pravilima, kolutovi se moraju postavljati jedan na drugi ovim redoslijedom: crveni, zeleni, zuti. Pomocu
zadanih koluta moguce je napraviti 3 niza (postoje tri koluta svake boje). Jedan je niz ve¢ postavijen, to znaci
da Ce se toranj sastojati od 12 kolutova.

18. RAJCICE

Provjeravamo sve grmove redom. Pocinjemo s prvim grmom i prebrojavamo ubrane rajcice. Prebacimo se na
drugi i nastavljamo dok se ne provjerimo svih Sest grmova. Zatim usporedujemo broj ubranih raj¢ica. Kada
bismo poceli od éetvrtog grma, tada bi najveci broj rajcica koji bismo mogli ubrati bio 7.

Ova metoda nije efikasna kada imamo veci broj rajcica.

Na primjer, mozemo racunati koliko je rajcica na neparnim (8) i na parnim grmovima (9). Usput, na petom
grmu raste samo jedna rajcica, 3to znadi da robot nece moci napraviti drugi krug branjem rajica s grma ne-
parnog broja. Tako dolazimo do zaklju¢ka da trebamo provjeriti parne grmove i zapoceti s grmom na kojem
raste najvedi broj rajcica (zasto?).

19. SLIKA DVORCA
Slika dvorca se moze kombinirati na 4
razliita nacina.

20.NOVCICI

Mozemo koristiti dvije strategije za rjeSavanje:

1) prikupiti kovanice i zbrojiti potrebnu kolicinu (10 ifi

2) podijeliti broj 10 na sve moguce nacine na brojeve 1, 2 5.

U oba slucaja, potrebna nam je sustavna strategija za izradu rjedenja. Na primjer, moZzemo odabrati najvecu
vrijednost kovanice (5), a zatim zbrojiti ostale brojeve.

Otkrivamo 4 razlicite moguénosti pla¢anja (moramo se pobrinuti da imamo trazene vrijednosti kovanica):
S+55+24241;242+42+24+2242+2+4241+1.

21. ODABERI SVOJU VECERU

Dvije su strategije za rjeavanje zadatka:

1) provjerite svaki odabir, jedan po jedan, i provjerite je li ponuden u prikazu ili

2) slijedite prikaz do vrha i patraZite sve odabire koji su ponudeni.

Koristimo drugu strategiju. Na vrhu se nalazi pladan; - svi odabiri ga trebaju imati. Druga razina - juhe: juha
od graha, mesna juha, juha od repe ~ svaki odabir ima jednu od tih juha. Jela na trecoj razini nalaze se u svim
odabirima. Medutim, moramo paZljivo pogledati jesu li na ispravnom pladnju ili ne. Otkrivamo da odabirom
juhe od graha ne mozemo uzeti okruglice, $to znaci da odabir C ne slijedi pravila. Cak i ako smo pronasli odabir
koji ne slijedi pravila, ipak moramo provjeriti da ih ostala tri odabira slijede.

22. PROCITAJ RUECI

Citanje potinjemo od vrha stabla (slovo S) i spustamo se po svakoj grani. Binarno stablo je simetricno: 2 su
grane i 4 razine, tako da svaku rije Cini Cetiri slova. Kako bismo progitali sve rijeci, odredimo redoslijed prolaska
niz stablo. Na primjer, kre¢emo s lijeve strane dok ne prodemo sve grane iz svakog ¢vora. Nakon toga Citamo
rijei iz desnu strane stabla.

Rije¢ koja nedostaje je STAN.
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/ 23. BUBA-ROBOT \

Trebamo provjeriti sve mogucnosti, odnosno sva 4 ulaza.

Ako robot krene s prvog ulaza, dolazi do tre¢eg polja. Odatle ga dvije strelice vode na prvo polje i zavréi u
beskonacnoj petlji.

Ako robot krene s drugog ulaza, napravit ¢e ogromnu petlju i zavrsiti na cilju.

Nakon Cetiri koraka, tre¢i ulaz vraca robota na prvi ulaz i beskonacnu petlju.

Cetvrti ulaz, nakon drugog koraka, vodi robota na istu rutu kao i s drugog ulaza pa robot dolazi do cilja.
Robot ¢e doci do cilja ako krene s ulaza broj 2 ili 4.
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24. MACKA I MIS

Naredba,pomakni za jedno polje”znati zaustaviti se na sliedecem polju. Isto vrijedi
i ako je rije¢ o viSestrukim potezima.

Slijedimo korake matke i mi$a, naizmjeniéno. Mozemo si pomoci i uzeti dvije
figurice kako bismo simulirali poteze. Vidjet ¢emo da se macka i mi3 krecu jedno za
drugim istim putem i nikada se nece sresti.

25.ROBOT UPRAVLJA AUTOMOBILOM

Uotimo da se automobil na pocetku voznje pomice na sliedece polje naredoom naprijed 1, pa niz naredbi
B.i C. ne moZe biti to¢an odgovor. U drugom koraku promotrimo skrece li automobil lijevo ili desno (pro-
matramo iz pozicije vozata). Automobil skre¢e desno kako je navedeno u nizu naredbi oznaceno slovom D.
Promotrimo niz naredbi do kraja. Ako je program dobro napisan, automobil ¢e sti¢i do Dabrozemlje.

26.ROBOT | KOLACICI
U ovom zadatku vaZno je zapamtiti da ce se prvi kolaci¢ pojaviti na dnu hrpe kolacica. Ispravan redoslijed
naredbi je: Eetverokut, etverokut, krug, trokut i krug. Dakle, tocan je odgovor A.

27.1ZBOR PUTOVA

Promotrimo put koji vodi u London: na prvom raskrizju vlak skrece ljievo, dok na drugom raskrizju skrece
desno. Klju¢ (tablica u gornjem lijevom kutu) prikazuje znacenje uvjeta a i b: a ozna¢ava skretanje desno, dok
b oznacava skretanije lijevo. Dakle, tocan je odgovor B.

28.ROBOT NOSI

Ako je zadani teret tezi od 10 kg, robotu treba 2 + 1 minuta za svaki kat.

Uvjet zadatka omogucava nam da promislimo o tome treba li robotu 1 minuta kako bi se pripremio za odlazak
na prvi kat. Stoga je odgovor 8 ili 9 minuta.

29. SVAKO DRUGO SKRETANJE e @

Ako se pridrzavate oba pravila algoritma: naprijed i skrenite na svakom ®
drugom skretanju macka ¢e izaci na izlazu D. ®

30. PLUTAJUCI ROBOT

Robot se krece prema naredbama: plivaj ravno, a kada se za to ukaze ©

prilika, skreni ljjevo. Nakon $to izvr3i ove naredbe, mali robot e se vratiti
u ribnjak A. Kada udari u obalu ribnjaka, zaustavit ¢e se. ® ®
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" 31.DIJAGONALNO KRETANJE w

Da bi rijesili ovaj zadatak, moramo slijediti put kojim se kre-
¢e macka i brojiti njezina skretanja (kako bi se to¢no utvrdio
smjer skrétanja, moramo pratiti smijer iz perspektive macke).
Macka ce skrenuti 7 puta: desno, lijevo, lijevo, desno, desno,
lijevo i lijevo. Matka ée 4 puta skrenuti lijevo i pojesti 4 misa.

32. KAMENCICI
Robot mora izvr3iti program opisan u zadatku. Robot ¢e uzeti kamenci¢ na svakom od ovih polja: 2,4,9,10i 15.
Slijedom toga, sakupit ¢e 5 kamencica.

33. MOZAIK OD KAMENCICA

U ovom je zadatku programski jezik vrlo jednostavan - simboli oznacavaju naredbe robotu. Trebali bismo
procitati Cetiri programa i izvriti zadatak prema danim naredbama. Ako odaberemo program A, robot ¢e
na plocicu staviti 3 kamena, zatim ¢e zakoratiti na drugu ploticu i staviti jo$ jedan kamen te se pomaknuti
na sliedecu plocicu. Stoga nece izgraditi tornji¢ od 4 kamena. Ako isprobamo program B, robot ce zakoraciti
na plocicu i staviti jedan kamen, zatim ¢e na istu plocicu staviti jo3 3 kamena i pomaknuti se na drugu plocicu.
Opcijom B moZemo sagraditi toranj od 4 kamena

Medutim, trebali bismo analizirati dvije preostale opcije jer i ti programi mogu funkcionirati. Programom C
postavljamo samo tri kamena i nije moguce izgraditi toranj. Program D sli¢an je programu A, ali ovdje robot
stavlja jedan kamen i prelazi na drugu ploicu kako bi stavio jo§ 3. Toranj od 4 kamena nece biti izgraden.

34. PREKRASNE PLOCICE

Ovaj programski jezik vrlo je jednostavan - simboli oznacavaju naredbe robotu.

Treba pratiti crta li robot na istoj plocici li se prebacuje na drugu. Na prvoj plogici crta 3 cvijeta. Na drugoj plo-
€ici crta 2 cvijeta odjednom, a zatim jo3 3, tako da ¢e na drugoj plogici ukuppo biti 5 cvjetova. Na trecoj plocici,
isprva ¢e nacrtati 1 cvijet, a zatim jos 3, dakle na trecoj plocici ¢e biti nacrtana 4 cvijeta.

Na svakoj ¢e plogici biti nacrtano najvide 5 cvjetova.

35.DABAR | LIULJACKA
Prilikom rje3avanja zadatka uzimamo u obzir da je jedan dabar teZi od pisaca, a dva
su dabra teza od motocikla. Stoga je jedan dabar laksi od motocikla. To¢an je odgovor A.

36. DABAR SAMAN

Slika mora ispunjavati oba uvjeta: Saman nema $tap i svi su gumbi na kaputu prisiveni. Slika B ne odgovara jer
$aman drZi $tap. Nisu svi gumbi na kaputu na slikama A i D priSiveni pa niti one ne predstavjaju to¢an odabir.
Tocan je odgovor €.

37. CESTA SVEMIRSKOG VOZILA

Moguca su dva rjeSenja:

1) nacrtati put svemirskog vozila i promotriti nalazi li se na tom putu neki objekt, ili

2) odrediti koordinate svih triju objekata (planina, krater i stijene) te ih usporéditi s koordinatama puta sve-
mirskog vozila. ) 4

Na putu ¢e se vozilu nai krater, njegove su koordinate (4, 3).

38. DABROVA KARTA

Koordinate mosta su zadane: (5,6). Treba razumijeti $to znaci ‘Cetiri mjesta dolje”. | treba li brojiti mjesto mosta
kao prvo ili ne. Za bolje razumijevanje ovog problema moze se koristiti analogija s npr. koridtenjem ravnala.
Kad krenemo dolje 4 polja, dolazimo do panja; nakon ¢ega se pomi¢emo dva mjesta desno. 1
Odasine ia 10




