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5 godina u Srbiji! 
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O такмичењу и приручнику                                                                                           

Драга децо и поштоване колеге,  

Хвала Вам на жељи, вољи и ентузијазму са којим приступате овом такмичењу! Поносни смо 

на Вас и на чињеницу да се већ 5. годину заредом дружимо. У протеклом периоду на 

такмичењу је учествовало преко 130.000 такмичара, а на овогодишњем школском нивоу, чак 

42.539.  Поново смо, заједно, померили границе и укључили већи број деце него претходне 

такмичарске године!  

Посебно нас радује чињеница да се са нама дружите од 1. разреда, па до вашег пунолетства и  

завршетка средње школе. ДАБАР је постало ТАKМИЧЕЊЕ УЗ KОЈЕ ОДРАСТАТЕ!  

Такмичење Дабар је намењено свим ученицима, не смо талентованим. Жеља нам је, да кроз 

забавне задатке које сте решавали на школском такмичењу 2017/18., ШТО ВИШЕ ДЕЦЕ 

УВИДИ ДА СЕ СА ИНФОРМАТИЧKИМ ПРОБЛЕМИМА СУСРЕЋУ У СВАKОДНЕВНОМ 

ЖИВОТУ И ДА ИХ ЈЕ МОГУЋЕ СА ЛАKОЋОМ РЕШАВАТИ. 

Приручник је намењен наставницима и ученицима као помоћ при бављењу темама и  

интелектуалним проблемима који су представљени кроз задатке. Kако деца воле да се 

такмиче и воле да размишљају, наш посао је да их и током године подстичемо да разијају 

такмичарски дух и радозналост. 

Приручник је и део ризнице Дабар интелектуалних проблема, која се из године у годину 

увећава. Припручник су припремили организатори такмичења, као нешто на шта смо 

поносни ;).  

У такмичење је уложено много рада и енергије, тако да нас посебно радује што такмичење 

постаје све масовније и популарније, не само у нашој земљи већ и широм света.   

Тренутно издање приручника је "привремено". Након наредног нивоа такмичења, нашој 

ризница задатака ћемо додати нове. Но, чак и они ће бити веома брзо одрађени од стране 

оних који воле такве задатке.  Шта онда?  

Позивамо вас да пратите наше активности на сајту sajtu dabar.edu.rs или на сајту 

Међународног такмичења Дабар bebras.org и да са заједно са нама радујете новим задацима.  

Уживајте у решавању задатака!  

Срдачно Ваш,  

Програмски одбор такмичења Дабар 

 

http://dabar.edu.rs/
http://bebras.org/
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Бодовна табела 

 

Јуниор I 

Р.б. Назив задатка Тежина Бодови 

1. Дабар сликар Easy 6 

2. Бубамара Easy 6 

3. Кутија са слаткишима Mеdium 9 

4. Паркиралиште Mеdium 9 

5. Лево-Десно Mеdium 9 

6. Колико је сати? Hard 12 

7. Црв Hard 12 

 

Јуниор II 

Р.б. Назив задатка Тежина Бодови 

1. Које је твоје нинџа име? Easy 6 

2. Кутија са слаткишима Easy 6 

3. Бинарна врата Medium 9 

4. Црв Medium 9 

5. Колико је сати? Medium 9 

6. Куглице Hard 12 

7. Штап и штит Hard 12 
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 Бинарна врата 

 

 

Даброви су дружељубиви и воле да посећују једни друге. Понекад нису код куц́е. Због тога 

остављају поруке својим гостима, користец́и информационе капије у огради, као на слици 

испод. 

 

 

 

 

  

 

Даброви користе 4 следеће поруке: 

Kод куће смо. 

Молим вас уђите. 
Вратићемо се у 

подне. 
Вратићемо се увече. 

Вратићемо се у 

поноћ. 

 

Мали дабар Павле мисли да је могуће поставити више од 4 различите поруке, користећи 3 

гране, према следећим условима: 

 Гране могу бити постављене хоризонтално или потпуно склоњење. 

 Облик и оријентација грана није важна. 

Међутим, он не зна колико тачно порука је могуће направити на овај начин. 

Питање: 

Kоји је највећи број порука које се могу направити на начин који предлаже дабар Павле? 

Одговори: 

A. 7 

B. 8 

C. 9 

D. 10 
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Тачан одговор је 8 

 

Информатичака позадина 

 

Овај задатак се бави бинарним бројевима и односи се на бинарне системе, а истовремено и 

на основну комбинаторику. 

Ученици треба да буду изложени математичким концептима као што су бинарни број, 

факторијални и слично, јер математика је једна од виталних компоненти рачунарских наука. 

Иако овај задатак може бити једноставан за старије ученике, он може помоцћи млађима да 

почну да размишљају о комбинаторици.
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   Дабар сликар  

 

 

Дабар је нацртао неколико слика даброва. На његовој омиљеној слици: 

 дабар има папагаја у левој руци, 

 дабар не држи штап и 

 сви дугмићи на дабровом капуту су закопчани. 

 

 

 

Питање:  

 

Која од понуђених слика је његова омиљена? 

 

 

A  B  C  D  
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Тачан одговор је: C 

 

Слике B, C и D испуњавају 1. услов - дабар има папагаја на левој руци. Слике А, B и C 

испуњавају 2. услов, према ком дабар не држи штап. И на крају, трећи услов, сви дугмићи 

на дабровом капуту су закопчани, испуњавају слике А, C и D. Слика која задовољава сва 

три навдена услова је под C. 

 

Информатичка позадина 

Проблем је повезан са бинарном логиком или Буловом алгебром. За решавање проблема 

треба да применимо једану од основних логичких операција, коњукцију (И), енг. (AND). 

Коњукција је логичка операција чији је резултат „ТАЧНО“, енг. (TRUE), ако и само ако 

сви наведени услови (у овом случају 3)  имају за резултат „ТАЧНО“. 

 

Можемо кодирати одговоре за сваки услов са бројевима 0 (НЕТАЧНО) и 1 (ТАЧНО).  

 

 Слика А Слика B Слика C Слика D 

Услов 1 0 1 1 1 

Услов 2 1 1 1 0 

Услов 3 1 0 1 1 

 

Из табеле видимо да једино слика под словом C има ста три тачна одговора (1,1,1)
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  Лево, десно

 

 

Даброви су осмислили кôд који користе за следећу мапу: 

• Свако дрво у парку је обележено словом.  

• Kôд за свако слово добија се тако што се бележе скретања налево (Л) и надесно (Д), 

на путу до дрвета са словом.  

• Kôд за свако слово увек почиње од обележеног улаза у парк. 

 

Примери: 

 

Пример 1: Kôд за слово А је ЛЛ, јер да бисте од улаза у парк стигли до дрвета са словом А 

морате два пута да скренете лево. 

  

Пример 2: Kôд за реч БАР је ЛДЛЛЛД 

 

Питање: 

 

Kолико слова има кôд за реч БЕАР? 

 

Одговори: 

 

A. 7 

B. 8 

C. 9 

D. 10 
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Тачан одговор је 9 

 

Информатичка позадина 

Ако рачунар замењује слово Л у нашем левом / десном кôду са 0, а словом Р са 1, леви / 

десни кôд постаје оно што се зове бинарни кôд. Мапа парка постаје структура компјутерских 

података звана бинарно дрво. 

То значи да дугачаки и сложени подаци на лак начин могу да се складиште у компјутеру и да 

при том заузму веома мало простора. 

Занимљива ствар, у вези са овим кôдом, је што нису потребне никакве комаде или празнине. 

Покушајте декодирати одговор како бисте видели да вам нису потребни размаци да бисте 

открили када је кôд за свако слово попуњен и почиње ново. Ова врста кôда се зове 

префиксни кôд. То значи да је кôд још краци́.
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   Бубамара         

 

У неким квадратима таблице налазе се бубамаре, а у некима слова А , Б , Ц и Д. За два 

квадрата кажемо да су суседи ако имају заједничку страницу или угао. На пример, квадрат са 

словом Ц, има 5 квадрата суседа.  

 

 

Питање: 

 

Квадрат са којим словом, има највише суседа бубамара? 

Одговори: 

 

A: A 

B: Б    

C: Ц  

D: Д                    
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Тачан одговор је Б.  

Ово можемо да закључимо пребројавајући бубамаре у суседним квадратима, за сваки квадрат 

са словом А, Б, Ц и Д. 

 

Информатичка позадина 

Мрежа представља једноставну структура са редовима и колонама. Овде тражимо везе 

између појединачних квадрата. Фотографије засноване на пикселима представљају пример 

структура података попут мреже. Многи филтери за обраду фотографија засновани су на 

информацијама које извлаче из околиних  ћелија (пиксела).  
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 Штап и штит 

Дабрица Сузана и 7 њених пријатеља играју игру „штап и штит“. Слика испод приказује 

омиљену позу сваког Сузаниног пријатеља: 

       

 

Даброви желе да имају своју слику у школском дворишту. На слици, сваки штап треба да 

показује на другог пријатеља, а сваки штит би требало да блокира штап. Сузана је већ 

заузела своје место, као на слици испод: 

 

  

 

 

Питање: 

Kоји је тачан распоред осталих даброва према наведеним правилима? 

Одговори: 

 A 

 

C 

B D 
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Тачан одговор је под А. 

 

Информатичка позадина 

 

Ово би заправо могла бити веома сложена слагалица. Само неколико слика доводи до веома 

прецизне претраге међу свим могућим (али нетачним) решењима. Ако додате још једну 

слику слагалици од 6 комада, имали бисте 6 пута више различитих могућности постављања 7 

картица на празне тачке. За n картица имате (n-1)! = 1 * 2 * 3 * ... * (n-2) * (n-1) различитих 

могућих решења. Дакле, у овом случају постоји 720 различитих могућих решења (али готово 

сви они су погрешни). 

Међутим, користећи неко логично размишљање, простор за претрагу може значајно бити 

умањен. На пример, сви даброви са штапом који се усмеравају доле морају бити постављени 

на горњи ред, а постоји само један дабар који се може поставити тачно изнад Сузане. 

Потпуна исцрпна претрага може се извршити користећи алгоритам који се зове повратни 

удар. Приликом коришћења алгоритма за повратни задатак, простор за претрагу може 

постати стварно велики.
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                    Kуглице 

 

Нумерисане куглице спуштају се низ рампу на којој се налазе рупе. Kада куглица дође до 

рупе, уколико има довољно места, куглица упада у њу, у супротном, куглица прелази преко 

рупе. 

На дну сваке рупе се налази опруга која је закључана. Kључ се може извући и тада опруга 

избацује куглице. 

 

Пре него што 5 куглица 

почну  да се котрљају. 

Након што куглице 

престану да се котрљају. 

Kоначан резултат, након 

што се извуче кључ. 

Десет куглица котрља се низ рампу, као на слици испод. Три рупе: А, Б и Ц имају места за 3, 

2 и 1 куглицу. Kључеви откључавају опруге из рупа, по редоследу А, Б, Ц, али тек након што 

куглице попуне рупе или пређу преко рупа. 
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Питање: 

 

Kоји од следећих одговора је коначан резултат? 

Одговори: 

 

 
A 

 
B 

 
C 

 
D 

 

Тачан одговор је: D  

 

 
 

Рупа А има места за три куглице, тако да куглице од 4 до 10 прелазе преко ње у свом 

почетном редоследу. Рупа Б има места за две куглице, тако да куглице од 6 до 10 пролазе 

преко ње у почетном редоследу. Рупа Ц има места за једну куглицу, тако да куглице од 7 до 

10 пролазе у свом почетном редоследу. Затим кључ А у рупи један повлачимо и куглице су 

избачене у редоследу 3, 2, 1 и котрљају се према дну. У том тренутку редослед куглица на 

дну је 7, 8, 9, 10, 3, 2, 1. Затим кључ у рупи Б се повлачи, и куглице су избачене у редоследу 

5, 4. У овом тренутку, куглице на дну су у редоследу 7, 8, 9, 10, 3, 2, 1, 5, 4. Kоначно, кључ у 

рупи Ц се повлачи и куглица 6 се котрља према дну при чему добијамо одговор и тачан 

редослед куглица на дну. 

Информатичка позадина 

Рупе се понашају као СТОK, што је структура података. То је начин организовања података. 

Ово је пример Last-in-first-out принципа (LIFO). На пример, прва куглица која упадне у рупу, 

је последња која излази из рупе.  

Упркос томе што је веома једноставна идеја, корисна је у много других ситуација. На 

пример, можда желите да истражите како се СТОK може искористити да би се утврдило да 

су заграде у  изразу избалансиране ((1+2)*3), а заграде у изразу ((4+5)*(6-7) нису. Идеја је да 

се све отворене заграде поставе у СТОK (Ова операција се назива ,,Притисак“) и када се 

пронађе одговарајући затварач, отворена заграда се уклања са врха СТОKА (Ова операција 

се зове ПОП).  

Уместо да измишљамо компликован алгоритам или да употребљавамо софистициран начин 

организовања података, испоставља се да нам је потребан само последњи принцип.  
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  Кутија са слаткишима    

 

Дабар је добио пуно слаткиша. Жели да их спакује у кутију висине 27 цм . Сложио је све 

слаткише у кутију, али сада не може да затвори поклопац. 

 

 

 
 

 

 

Питање: 

Који слаткиш дабар треба да извади из кутије, како би могао да затвори поклопац, а да кутија 

буде пуна слаткиша? 

 

 

Одговори: 

A. 7 цм тортице 

B. 3 цм чоколадa 

C. 4 цм желе бомбоне 

D. 6 цм кекс 
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Тачан одговор је 3 цм чоколадa. 

 

Информатичка позадина: 

 

Проблем оптимизације је важна у информатици. Није питање само како решити проблем, већ 

и како пронаћи најбоље могуће решење. Овај задатак садржи и одређене услове: потребно је 

да се слаткиши уклопе у кутију, тако да кутија буде пуна и да се  може затворити. 
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   Паркиралиште       

 

На паркингу је 12 места за аутомобиле. Свако место је обележено бројем. Слике испод 

приказују која места су коришћена у понедељак, а која у уторак.  

 

 

    Паркиралиште у понедељак          Паркиралиште у уторак 

 

 
 

 

Питање: 

Колико места на паркингу је било празно и у понедељек и у уторак ? 

 

 

Одговори: 

 

A. 3 

B. 4 

C. 5 

D. 6 
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Тачан одговор је 4. 

 

Информатичка позадина: 

 

Сви подаци се могу посматрати као низ нула (0)  и јединица (1). Свака нула или јединица се 

зове бит, а низ се зове бинарни код, бинарно представљање или бинарни број. 

Овде можемо бележити присуство аутомобила на паркинг месту са јединицом (1), а празно 

паркинг место нулом (0), тако да низ одговара приказаним паркинг местима.  

На пример, можемо да почнемо крећући се преко горњег реда, а затим  да пређемо у доњи 

ред и тако добијемо 101001001010, са паркинга у понедељак. Ако исто поновимо за следећи 

дан, добијамо 100100000111, са паркинга у уторак. 

Овај задатак тражи да одредите која од дванаест позиција садржи (1) у оба бинарна броја. 

Ово је логична операција која се зове (ИЛИ), енг. (OR).  

Обратите пажњу на то како можемо доћи до тачног одговора.  Ако одређена позиција у 

првом или другом броју има  јединицу (1), у новом бинарном броју записујемо јединицу , 

уколико нема јединица ни у провом ни у другом броју бележимо (0), па тако добијамо  

101101001111. Овај резултујући бинарни број има четири нуле. 

 

101001001010 
 

100100000111 

101101001111  
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 Колико је сати?   

 

Даброви су смислили начина да знају време без гледања на сат. Они користе звоно на 

градском тргу. 

 

Правила:  

 Када је једна четвртина било ког сата (15 минута ), звоно једном звони.  

 Када је половина било ког сата (30 минута ), звоно звони два пута.  

 Када је три четвртине било ког сата (45 минута ), звоно звони три пута.  

 Сваког пуног (целог) сата, звоно звони четири пута, плус онолико пута колико је сати 

тада.  

Пример: У пет сати звоно звони девет пута.  

Питање:  

Последњег пуног сата, даброви су чули тринаест удараца о звоно. Сада, звоно звони три 

пута. Колико је сати сада? 

 

Одговори:  
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Тачан одговор је 9:45. 

 

Информатичка позадина: 

 

Овај задатак показује како се кодови и стандарди могу креирати, како би се сазнале одређене 

чињенице. 
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  Црв                   

Црв седи на крају гране великог дрвета. Жели да поједе све јабуке, крећући се по гранама 

(свака грана је дугачка 1 метар ). 

 

 

Питање: 

 

Колико метара црв мора да пузи ако жели да поједе све јабуке? 

 

Одговори: 

A. 4 

B. 9 

C. 13 

D. 15 
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Тачан одговор је: 13 

 

Информатичка позадина: 

 

У информатици не покушавате само да планирате према упутсвима за решавање задатка, већ 

често желите да пронађете решење које захтева минималан рад. У том случају компјутерски 

научници саветују да оптимизујете решење.  

У нашем примеру, црв се креће преко грана. Дрво у овом задатку представља посебну врсту 

дијаграма у којој су неке важне тачке стабла повезане гранама. Такав дијаграм називамо 

граф. Дакле, овај задатак се тиче проналажења посебног пута у графу. Пређени пут треба да 

буде најкраћи рачунајући од почетне тачке, где се црв налази, па док не скупи све јабуке на 

свом путу. 
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   Које је твоје нинџа име?         

 

 

Један дабар жели да постане нинџа. Он је већ смислио своје нинџа име. 

                                                 

 

Које је твоје нинџа име? 

 

А – ка  Ј –те  С – ти  

Б – ив  К – мо  Т – ил  

В – ма Л – са  Ћ – ве  

Г – ја Љ – ри  У – зи  

Д – си М – зу  Ф – фи  

Ђ – де Н – ши Х – ха  

Е – кр Њ – јо  Ц – до  

Ж – ву  О – ру  Ч – оп  

З – ми  П – ца  Џ – ус  

И – тин  Р – ме  Ш – иј  

 

Питање: 

 

Како се дабар стварно зове ако му је нинџа име „зукаме мору“ ? 

 

Одговори: 

A. Јанко 

B. Милош 

C. Марко 

D. Митар 
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Тачан одговор је Марко. 

 

Информатичка позадина: 

Рад са стринговима, кодирањем и декодирањем. 

Замене слова у низовима (низу знакова) често се користе у програмским задацима у 

информатици - тзв. кодирање. Ови задаци служе за лакшу визуализацију онога што се 

дешава и како се елементи замењују у сложеним редовима података као што су низови 

знакова. 

Лако је превести име дабра у име нинџе користећи дату табелу (јер је азбучно сортирана), 

али је теже то учинити обрнуто. Структуре података које су дизајниране за једну сврху не 

могу се увек бити лако користити за другу намену, чак и ако садрже све податке. 


