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Sosedje 2. in 3. razred  

V vasi ĥivijo zajci , rakun i , pujsi  in sove . Spodnja slika prikazuje , v kateri 

hiģi ĥivi katera ĥival. 3 hiģe (na mestih A, B in C) so ģe prazne.  

V vas se priselijo pujs, rakun in sova. Vaģńani ĥelijo , da v sosednjih hiģah, povezanih s potmi, 

ĥivijo  razlińne ĥivali, na primer noben zajec nima za soseda drugega zajca . 

Poveĥi nove prebivalce s hiģami, v katerih bodo ĥiveli. 

 

Reģitev 

V hiģo na mestu A se vseli sova, saj 

ima za sosede dva zajca, pujsa in 

rakuna.  

V hiģi na mestu B ne more ĥiveti 

rakun, saj je rakun ĥe v sosednji hiģi, 

zato se vanjo vseli pujs, rakun pa se 

vseli v hiģo na mestu C. 

Rańunalniģko ozadje 

V nalogi smo sreńali graf. Hiģice 

predstavljajo vozliģńa, poti med 

njimi pa povezave. Vrsta ĥivali, ki ĥivi v posamezni hiģi, lagko predstavlja barvo vozliģńa. Tudi 

rańunalnińarji in matematiki si z barvanjem vozliģń v grafih pomagamo pri reģevanju 

zahtevnejģih problemov. 
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Roĥe 2. in 3. razred  

Rdeńa kapica ĥeli na poti k babici nabrati ģopek roĥ. V ģopku ĥeli imeti vsaj: 

¶ eno zlatico ,  

¶ eno rdeńo vrtnico  in  

¶ en moder tulipan  .  

Ker se ji mudi, bo ģla po isti  poti le enkrat. Oznańi pot, po kateri bo deklica nabrala vse tri 

vrste roĥ, a pazi, da NE sreńa volka! 

 

Reģitev 

Deklica mora na prvem kriĥiģńu 

zaviti levo, da se izogne volku. 

Pri rdeńi vrtnici mora 

nadaljevati naravnost naprej, da 

lahko nabere ģe moder tulipan, 

nato pa pot nadaljuje do 

babińina hiģe, kot je narisano na 

spodnji sliki.  

Rańunalniģko ozadje 

Pri tej nalogi se je Rdeńa kapica sprehodila po grafu do babińine hiģke in se pri tem elegantno 

izognila volku. Tako kot Rdeńa kapica tudi rańunalniki iģńejo poti od enega mesta do drugega, 

pri tem pa upoģtevajo omejitve, kot so na primer zaprte ceste in zastoji. 
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Ĥoge 2. in 3. razred  

Sara je v stojalo zloĥila 9 ĥog za 3 razlińne ģporte. 

Ĥoge ĥeli razvrstiti v tri manjģa stojala, v vsako stojalo 

ĥeli dati le ĥoge iste vrste. Ko Sara z vrha velikega 

stojala vzame ĥogo, jo odloĥi v svoje stojalo. 

Katero od stojal bo Sara najprej napolnila, ńe so ĥoge 

na zańetku zloĥene, kot kaĥe slika? 

A) B) C) 

   

Reģitev 

Sara bo najprej napolnila stojalo z ĥogami za odbojko, to je odgovor C. Sara ĥoge razvrsti v 

naslednjem vrstnem redu:  

1 2 3 4 

   

 

5 6 7  
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Rańunalniģko ozadje 

Stojalo za ĥoge v naģi nalogi predstavlja sklad. Sklad je nańin shranjevanja podatkov tako, da 

lahko vedno najprej dostopamo do zadnjega shranjenega podatka. 
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Deĥnik 2. in 3. razred  

To je Anin deĥnik: 

 

Tudi ena od naslednjih slik prikazuje ta Anin deĥnik. Katera? 

A) B) C) D) 

    

Reģitev 

Pravilen odgovor je C. Vsak vzorec se na Aninem deĥniku pojavi natanńno enkrat, zato lahko 

slike primerjamo na naslednji nańin: 

1) Pogledamo najbolj levi vzorec na sliki in ga poiģńemo na Aninem deĥniku. 
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2) Preverimo, ńe zaporedje vzorcev ustreza zaporedju 

vzorcev na Aninem deĥniku. 

Na vsaki sliki ponujenih odgovorov vidimo zaporedje petih 

vzorcev, zato lahko preverimo le skladnost polovice 

zaporedja vzorcev na Aninem deĥniku. Ne glede na to, ima le deĥnik na sliki C enako zaporedje 

vzorcev kot Anin deĥnik. 

 
A B C D 

Ponujeni 

odgovori 

    

Anin 

deĥnik 

    

 

Rańunalniģko ozadje 

Za reģitev problemov rańunalnińarji pogosto iģńemo vzorce in jih izkoristimo, da najemo ńim 

boljģo reģitev. 

12

3

4
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6

7
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9
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Jabolka  2. do 4. razred  

Babica je prerezala 4 jabolka na polovice. Vsako jabolko je imelo 5 peģk. Vsaka peģka je ostala 

samo na eni polovici jabolka.  

Poveĥi vsako polovico jabolka z drugo polovico istega jabolka. 

 

Reģitev 

Pravilna reģitev je naslednja: 

 

Pri vsaki polovici jabolka je potrebno pogledati, na katerih mestih imajo oziroma nimajo peģk. 

Rańunalniģko ozadje 

Da je vsaka peģka ostala bodisi na eni bodisi na drugi polovici jabolka v logiki predstavlja 

logińno operacijo ekskluzivni ali. 
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Slike s poti 1  3. in 4. razred  

Bober je ģel na sprehod in po poti na treh 

mestih posnel fotografije. Pot sprehoda 

je prikazana na zemljevidu na desni sliki. 

Mesta, s katerih je posnel fotografije, so 

na zemljevidu oznańena z belim krogom v 

rdeńem kvadratu.  

Fotografije prikazujejo, kaj bober z 

oznańenih mest na zemljevidu vidi na 

mestu pred seboj ter levo in desno od 

tega mesta.  

Katere tri fotografije je bober posnel z 

oznańenih mest? 

 

A) 

 

B) 

 

C) 

 

D) 
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Reģitev 

Pravilen odgovor je C.  

Na prvi fotografiji je pred bobrom pot, na levi travnik in na desni hiģa, zato A ni pravilen 

odgovor. 

Na drugi fotografiji je pred bobrom pot, na levi hiģa in na desni drevo, zato odgovora B in D 

nista pravilna.  

Na tretji fotografiji je pred bobrom pot, na levi travnik in na desni drevo, kar prav tako ustreza 

odgovoru C, ki je pravilen.  

Rańunalniģko ozadje 

Rańunalniģki vid je pomemben del rańunalniģtva, saj nam omogońa, da se z njegovo pomońjo 

roboti orientirajo po prostoru.  

 



 

 

 

 

 

13 

Ogrlica 3. do 5. razred  

Ema in Olivija ĥelita za svojo mamo narediti tako ogrlico:  

 

Ogrlico izdelujeta skupaj in obe hkrati. Ema nanjo dodaja perlice z leve strani, Olivija pa z 

desne.  

Pri izdelavi ogrlice si pomagata vsaka s svojim stojal om (na sliki) , na kater ega natakneta 

perlice . Nato na vrh obeh stojal pritrdita vrvico in s stojal potisneta perlice na vrvico.  

Ema ima z dodajanjem perlic na stojalo veń teĥav, zato se dogovorita, da za vsako perlico, ki 

jo doda na svoje stojalo Ema, Olivija doda na svoje stojalo dve.  

Kako morajo biti na Emino stojalo nanizane perlice, da bo lahko na stojalo pritrdila vrvico in 

skupaj z Olivijo dokonńala ogrlico? 

A) 

 

B) 

 

C) 

 

D) 

 

Reģitev 

Na konńni ogrlici bo 12 perlic. Ema doda 4 

perlice , Olivija pa dvakrat veń perlic, to je 8 

perlic. Zato odgovora A in C nista pravilna, ker 

je na Eminem stojalu 5 perlic . Ker bo Ema na 

stojalo pritrdila vrvico in nanjo premaknila 

perlice, mora te na stojalo nanizati v obratnem 

vrstnem redu, kot jih bo dala na ogrlico, zato je 

pravilen odgovor D. 
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Rańunalniģko ozadje 

Pri nizanju perlic na stojalo morata Ema in Olivija uporabiti algoritem zadnji naprej, ki se v 

rańunalniģtvu uporablja, predvsem kadar delamo s tako imenovanim skladom. 
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Hamburger 3. do 5. razred  

Bor je ĥelel pripraviti okusen hamburger. Jelka ga je skrivaj opazoval a pri pripravi in si zapisal a 

postopek, po katerem je Bor dodajal in odstranjeval sestavine.  Njeni zapiski izgledajo takole:  

            

Znak pomeni, da je Bor odvzel eno sestavino z vrha hamburgerja.  

Katerega od naslednjih hamburgerjev je sestavil Bor?  

A) B) C) D) 

    

Reģitev 

Pravilen odgovor je C.  

Ńe sledimo Borovim korakom pri pripravi hamburgerja, dobimo naslednji rezultat: 

            

            
 

Bor je dodal 9 sestavin in 3 odvzel, zato mora biti hamburger sestavljen iz 6 sestavin. 

Hamburger A jih vsebuje 7, hamburger D pa 8, zato to nista pravilna odgovora. Hamburger B 

vsebuje sir, ki pa ga je Bor vzel iz hamburgerja, zato tudi to ni pravilen odgovor.  

Rańunalniģko ozadje 

Zaporedje dodajanja in odvzemanja sestavin iz hamburgerja je pravzaprav program, s pomońjo 

katerega lahko Jelka sestavi enak hamburger, kot ga je sestavil Bor.  
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Ĥeleznica 4. razred  

Tinkara je sestavila ĥeleznico z eno domańo in ģe 4 drugimi postajami. Vlak, ki vozi po tej 

ĥeleznici, lahko upravlja s programom. Poda mu zaporedje ukazov L (levo) in D (desno), ki 

pomenita, kam naj zavije, ko pride na razcep. Ko izvede vse ukaze, se vlak ustavi na naslednji 

postaji.  

Prihod v razcep Ukaz Smer potovanja vlaka po izvedenem ukazu 

 

L 

Vlak od razcepa potuje po levem tiru.  

 

D 

Vlak od razcepa potuje po desnem tiru.  

 

V tem primeru 

vlak ne izvede 

nobenega 

ukaza. 

 Vlak nadaljuje naravnost.  

 

Vlak zańne na domańi postaji in vozi v smeri, v katero je obrnjen. Na sliki obkroĥi postajo, na 

kateri se bo vlak ustavil po izvedenem zaporedju ukazov LLDD. 
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Reģitev 

Vlak se bo ustavil na Bananini postaji.  

Vlak na prvem razcepu izvede ukaz L (levo). Naslednji razcep je tipa, kjer vlak nadaljuje 

naravnost, in pride mimo Ananasove postaje (njegovo pot smo oznańili z zelenimi pikami). 

 

Na naslednjem razcepu izvede ukaz L (levo), takoj na naslednjem pa D (desno), sledi ģe eno 

kriĥiģńe, kjer vlak nadaljuje naravnost. Vlak pripelje do Datljeve postaje in pot nadaljuje mimo 

nje, saj ima ģe en ukaz. Ko odpelje z Datljeve postaje, preńka 3 razcepe, kjer nadaljuje pot 

naravnost, pri tem pride do Cimetove postaje.  
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Za Cimetovo postajo v razcepu nadaljuje pot po desnem tiru in tako izvede ģe zadnji ukaz. Pri 

naslednjem razcepu potuje naravnost in se ustavi na Bananini postaji.  

 

Rańunalniģko ozadje 

Vlak v nalogi sprejema preproste ukaze, ki opisujejo njegovo pot. Zaporedje teh ukazov je 

primer preprostega programa za upravljanjem tega vlaka.  
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Rikolini  4. razred  

V vesolju obstaja ljudstvo Rikolinov. Filip se ĥeli nauńiti, kako izgledajo. Ogleda si spodnjih pet 

fotografij razlińnih Rikolinov in naredi nekaj zapiskov, ki natanńno opisujejo, kaj vidi. 

 

 

Nato Filip najde ģe eno fotografijo nekega Rikolina: 

   

Ob tej fotografiji je ugotovil, da je v njegovih zapiskih napaka. Obkroĥi, katera trditev je 

zagotovo napańna. 

A) Vsak Rikolin ima zobe. 

B) Nekateri Rikolini imajo krila.  

C) Rikolini imajo ali roge ali troje ońi, nikakor pa ne obojega hkrati. 

D) Ńe imajo Rikolini natanko dve roki, imajo tudi natanko dve nogi. 

Reģitev 

Napaka je bila v trditvi D. Ta trditev glede na novo fotografijo ne velja, saj ima Rikolin dve 

roki, a nima dveh nog.  

Trditev A je lahko resnińna, saj imajo Rikolini na vseh ģestih fotografijah zobe. 

Trditev B je zagotovo resnińna, saj ima Rikolin na drugi fotografiji krila. 

Tudi trditev C je lahko resnińna. Rikolini na prvi, drugi, peti in ģesti fotografiji imajo roge in 

dvoje ońi, Rikolina na tretji in ńetrti fotografiji pa sta brez rogov in imata troje ońi. 

Rańunalniģko ozadje 

Podobno kot smo mi preverjali veljavnost trditev v ponujenih odgovorih, rańunalnik pri 

strojnem uńenju v velikih kolińinah podatkov iģńe pravila, na podlagi katerih lahko dolońi ali je 

na primer na sliki rikolin ali kakģno drugo bitje. 
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Fotografija  4. in 5. razred  

 

Bober je ravnokar naredil fotografijo. Je ena od spodnjih ģtirih. Katera? 

A) B) C) D) 

   
 

Reģitev 

Pravilni odgovor je A. 

Da lahko ugotovimo, kako polena izgledajo na fotografiji, moramo ugotoviti, katera polena so 

levo oz. desno od posameznega polena. Zeleno ģpińasto poleno (ki izgleda kot svinńnik), je med 

dvema rjavima polenoma. Zato sliki D in C nista pravi. Opazimo tudi, da je bober, ko je naredil 

fotografijo, videl zeleno ģpińasto poleno levo od velikega rjavega polena (brez listov). Torej 

tudi slika A ni prava. Torej je le slika A tista, ki jo je lahko naredil bober. Preverimo ģe, ali je 

vrstni red polen na sliki res pravilen. Levo od ģpińastega polena mora biti rjavo poleno z listi, 

levo od njega ńrno-belo poleno in levo od slednjega veliko rjavo poleno. In tak je vrstni red 

polen tudi na sliki A. 
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Rańunalniģko ozadje 

V tej nalogi nas je zanimal vrstni red polen, ne pa njihov e specifińne pozicije na sliki. Torej 

smo upoģtevali posebne povezave med poleni: vsako poleno je povezano s polenom, ki je na 

njegovi desni strani , in s tistim na levi strani. Na podoben nańin lahko shranjujemo podatke 

tudi v rańunalniku: vsaka vrednost (tj. podatek, npr.  ģtevilo ali ńrka) ima povezavo na njena 

dva soseda, levega in desnega. Tako strukturo imenujemo dvojno povezan seznam. Tak seznam 

j e zelo fleksibil en: hrani lahko poljubno podatkov, podatke pa lahko zelo hitro dodamo v 

seznam ali briģemo iz njega. 
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Zmanjģanje fotografij 4. in 5. razred  

Mojca fotografira jabolko. To fotografijo ĥeli poslati Katarini preko aplikacije Bajber. Da je 

poģiljanje hitrejģe, aplikacija uporablja spodnjo tehniko za zmanjģevanje slik.  

    
 

Slika, ki jo 

poģlje Mojca. 

Aplikacija 

fotografijo razdeli 

na 10 enako velikih 

stolpcev.  

Iz stolpcev z 

lihimi oznakami 

sestavi novo 

sliko. 

Nato to sliko 

razdeli na 10 

enako velikih 

vrstic.  

Iz vrstic z lihimi 

oznakami naredi 

novo sliko. To 

sliko prejme 

Katarina.  

 

Katarina ji odgovori s sliko polĥa. 

 

Kakģno fotografijo bo prejela Mojca? Obkroĥi. 

 

Reģitev 

Pravilni odgovor je D.  

Ko sledimo opisanemu postopku, dobimo: 
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Rańunalniģko ozadje 

V nalogi je predstavljen izmiģljen algoritem za izgubno stiskanje podatkov, to je kolińino 

podatkov o slikovnih tońkah smo zmanjģali tako, da smo shranili le podatke o vsaki drugi vrstici 

in vsakem drugem stolpcu, podatke o preostalih slikovnih tońkah pa smo izbrisali in jih izgubili. 

Kvaliteta slike  po uporabi takega algoritma za stiskanje podatkov  ne more nikoli veń biti enaka 

kot je bila pred tem.  
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Bobri in vidre  4. in 5. razred  

Bobri in vidre so se skregali in zdaj ĥelijo ĥiveti na razlińnih ozemljih. Ozemlji bodo razdelili z 

mejo, ki bo potekala po ravni ńrti. Ńe pri tem katera ĥival pristane na napańni strani meje, se 

mora preseliti. Primer (modra ńrta je meja): 

 

V zgornjem primeru se bodo morale preseliti 3 ĥivali ð dva bobra in ena vidra. Ker je selitev za 

ĥivali zelo stresna, ĥelijo postaviti mejo tako, da se bo selilo ńim manj ĥivali.  

Z ravno  ńrto nariģi, kje naj bobri in vidre potegnejo mejno ńrto. 

 

Reģitev 

 

Pri tej delitvi se bo moral seliti le en bober. Delitve z ravno ńrto, kjer se ne bi selila nobena 

ĥival, ne moremo najti. 
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Rańunalniģko ozadje 

Tudi osnovnoģolci razvrģńajo osebe in stvari v razlińne kategorije, na primer na dekleta in 

fante, na uńitelje in uńence, na otroke in odrasle. Takemu razvrģńanju v razlińne kategorije 

pravimo klasifikacija.  
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Kroglice  4. in 5. razred  

Hinko ima napravo s tremi kroglicami, ki jim ĥeli spremeniti vrstni red, kot kaĥe slika: 

 

 

Pri tem lahko uporabi spodnje nańine premikanja kroglic: 

   

Spodnjo kroglico postavi na 

prazno  polińko. 

Spodnjo kroglico prestavi na 

vrh.  

Kroglico s polińke postavi na 

vrh.  

 

Najmanj koliko premikov ĥogic bo moral narediti? 

Reģitev 

Narediti bo moral najmanj 3 premike, kot kaĥe spodnja slika: 
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Ker lahko kroglice jemlje samo od spodaj, bo zagotovo moral narediti vsaj dve potezi, da 

modro in zeleno kroglico spravi na vrh. Ker pa imajo v konńnem vrstnem redu ĥogice tudi 

drugańno zaporedje, kot v prvotnem, mora z eno dodatno potezo zeleno ĥogico odloĥiti na 

polińko. Torej ne moremo dobiti konńnega razporeda z manj kot tremi potezami. 

Rańunalniģko ozadje 

V tej nalogi smo se sreńali s tem, kar v rańunalniģtvu imenujemo vrsta. Vrsta je namenjena 

shranjevanju podatkov, pri tem pa uporablja le dva ukaza: dodaj (angleģko add), ki shrani 

podatek na konec vrste, in vzemi (angleģko pop), ki vzame podatek z zańetka vrste. Vrsta v 

rańunalniģtvu v resnici deluje podobno kot vrsta v trgovini ð najprej vrsto zapusti tisti, ki je 

vanje priģel najprej, ko pride v vrsto nova oseba, pa se postavi na konec vrste.  
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Magińna jablana 4. do 7. razred  

Bober Bine ima na vrtu magińno jablano. 

Ko na jablano prileti ptica ( ), na jablani zrasteta dve jabolki.  

Ko na jablano spleza veverica ( ), z jablane pade eno jabolko.  

Ńe pa na jablano spleza kańa (), v trenutku z jablane izginejo vsa jabolka.  

Neko jutro je Bine na jablani preģtel 25 jabolk. Nato je cel dan opazoval in risal, katere ĥivali 

so priģle na jablano: 

 
 

Koliko jabolk je na jablani ob koncu dneva?  

Reģitev 

Ob koncu dneva je na jablani 7 jabolk.  

Ker z jablane izginejo vsa jabolka, ko nanj spleza kańa, je dovolj, ńe pogledamo zaporedje 

ĥivali po tem, ko na jablano spleza zadnja kańa: 

Ĥival 
      

Kaj se 

zgodi? 

Izginejo vsa 

jabolka  

Zrasteta 

dve jabolki  

Zrasteta 

dve jabolki  

Zrasteta 

dve jabolki  

Zrasteta 

dve jabolki  

Pade eno 

jabolko  

Ģtevilo 

jabolk na 

jablani  

0 0 + 2 = 2 2 + 2 = 4 4 + 2 = 6 6 + 2 = 8 8 ð 1 = 7 

 

Rańunalniģko ozadje 

Zapis z ĥivalmi v naģi nalogi predstavljajo preprost zapis programa s tremi razlińnimi ukazi: 

priģtej dve, odģtej ena in nastavi vrednost na niń.  
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Vodenke 1  5. razred  

Kot ĥe vemo, so naģi bobri zelo vsestranski. Zelo radi tudi ustvarjajo, najraje z vodenkami. 

Razvili so tehniko ustvarjanja labirintov. Z voģńenkami si nariģejo labirint, nato pa na eno polje 

kar iz steklenińke kapnejo vodeno barvo. Ta se potem samodejno razliva po poljih na papirju, 

vsako sekundo na vsa sosedna polja, ki ģe niso pobarvana. 

Primer:  

    

 

Ńe bober uporabi veń barv, se vsako polje obarva z barvo, ki prva pride do tega polja. Ńe bi dve 

barvi hkrati priģli do nekega polja, se polje obarva s temnejģo barvo. 

 

Bober je narisal spodnji labirint in nanj kapnil modro  in roza  barvo, kot kaĥe 

slika. Pobarvaj, kako izgleda slika, ko se barve razlijejo ńez cel labirint. 
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Reģitev 

 

 

 

 

 

 

To sliko dobimo s postopkom: 

    

    

Rańunalniģko ozadje 

Pri tej nalogi smo postopoma èpoplavljaliç polja na mreĥi z ovirami, pri tem pa ģteli, koliko 

korakov potrebujemo, da posamezna barva doseĥe posamezno polje. Tista barva, ki je prej 

dosegla posamezno polje, je na polju tudi ostala.  
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Ĥaba in komar 5. do 7. razred  

Ĥaba skańe z lokvanja na lokvanj po modrih ńrtah. Koliko razlińnih poti jo vodi do komarja, ńe 

bo skońila natanko ģtirikrat? 

 

 

Reģitev 

Moĥnih je 6 poti. 
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Rańunalniģko ozadje 

Pri tej nalogi smo iskali poti na grafu, ki ĥabo od zańetnega vozliģńa do vozliģńa s komarjem 

pripeljejo v tońno ģtirih korakih. Tudi v rańunalniģtvu pogosto iģńemo poti v grafih. 
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Boĥińkovi 
pomońniki 5. do 7. razred  

Bobri letos pomagajo Boĥińku izdelovati 

darila. Vsak bober bo izdelal natanko eno 

igrańo v napravi za izdelavo igrań. 

Pri tem bobri upoģtevajo naslednji ńasovni 

razpored: 

 

Bober Igrańa Trajanje izdelave  Bobrov ńas prihoda 

Andrej Avto 5 minut  8.00 

Bojan Medvedek 10 minut  8.00 

Cene Punńka 7 minut  8.04 

Dejan Vlak 12 minut  8.10 

Enej Kocke 9 minut  8.10 

 

Ko bober vstopi v delavnico, gre najprej v ńakalnico. Napravo lahko uporablja le en bober 

hkrati, ostali bobri pa ostanejo v ńakalnici. Ko je naprava prosta, jo prińne uporabljati bober, 

ki je ĥe v ńakalnici in za izdelavo igrańe potrebuje najmanj ńasa. Ko je bober na vrsti, z 

napravo izdela igrańo od zańetka do konca. 

V katerem vrstnem redu bodo bobri izdelali svoje igrańe? 

A) Andrej, Bojan, Cene, Dejan, Enej  

B) Andrej, Cene, Enej, Bojan, Dejan  

C) Andrej, Bojan, Cene, Enej, Dejan  

D) Andrej, Cene, Bojan, Enej, Dejan  

Reģitev 

Pravilen odgovor je B: Andrej, Cene, Enej, Bojan, Dejan.  

Ob 8.00 prideta v ńakalnico Andrej in Bojan. Ker bo Andrej izdelal svojo igrańo hitreje 

(5 minut) kot Bojan (10 minut), je prvi na vrsti Andrej. Ob 8.04 pride v ńakalnico ģe Cene. Ob 

8.05 Andrej konńa z izdelavo igrańe. Ker izdelava Cenetove igrańe traja manj ńasa (7 minut) 

kot Bojanove (10 minut), je drugi na vrsti Cene. Ob 8.10 se Bojanu v ńakalnici pridruĥita ģe 

Dejan in Enej. Cene ob 8.12 zakljuńi z izdelavo svoje igrańe. Med ńakajońimi bo za izdelavo 

igrańe najmanj ńasa potreboval Enej (9 minut), zato je na vrsti on, Bojan (10 minut) in Dejan 

(12 minut) pa pońakata na vrsto. Ob 8.21 zakljuńi z izdelovanjem igrańe Enej. Na vrsti je Bojan, 

ki igrańo izdela ob 8.31, nato pa ģe Dejan, ki igrańo izdela ob 8.43. 

Kdo kdaj izdeluje svojo igrańo, je prikazano na naslednji sliki. 
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Ostali odgovori niso pravilni, saj ne upoģtevajo, kateri bober v ńakalnici potrebuje najmanj 

ńasa za izdelavo svoje igrańe. 

Rańunalniģko ozadje 

Naloga ilustrira delovanje algoritma najkrajģi naprej, ki se v operacijskih sistemih uporablja za 

razvrģńanje procesov. Za razvrģńanje procesov so na voljo tudi drugi algoritmi, rańunalnik pa v 

resnici uporablja kombinacijo teh.  

Andrej 

Bojan

Cene

Dejan

Enej

08:00
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Parkirn e dovol ilnice 1  5. do 7. razred  

Bobrsko ministrstvo za promet uporablja posebno abecedo za oznańevanje parkirnih dovolilnic : 

Samoglasniki so postavljeni na pikńastem ozadju (zelene ńrke), soglasniki so postavljeni na 

ńrtastem ozadju (rdeńe ńrke). 

Oznake dovolilnic, ki jih tiskajo, ustrezajo sledeńim pravilom: 

¶ sestavljajo jih natanko tri ńrke, ki jim sledi ena ģtevka,  

¶ prva ńrka je soglasnik, 

¶ tretja ńrka je samoglasnik, 

¶ ńrke se na dovolilnici lahko ponavljajo . 

Katera oznaka dovolilnic e je veljavna? 

A) RAKS7 

B) PSAT 

C) TAA3 

D) V5E6 

E) CRY4 

Reģitev 

Pravilen odgovor je C: TAA3. 

TAA3 ustreza vsem pravilom: je sestavljena iz natanko treh ńrk, ki jim sledi ģtevilka; prva ńrka 

(T) je soglasnik (rdeńa ńrka s ńrtastim ozadjem); druga ńrka (A) je iz abecede (druga ńrka je 

lahko katera  koli ńrka abecede); tretja ńrka (A) samoglasnik (zelena ńrka na pikńastem ozadju); 

zadnji znak pa je ģtevka (3).  

Ker je ponavljanje ńrk dovoljeno,  ni nobenega problema s ponovitvijo ńrke A v dovolilnici TAA3. 

Ostali odgovori so nepravilni, ker:  

A) RAKS7 ð oznako sestavljajo ģtiri ńrke, dovoljene so le tri; 

B) PSAT ð ńetrti znak bi moral a biti ģtevka, ne ńrka; 

D) V5E6 ð ģtevka je lahko le ena na koncu oznake; 

E) CRY4 ðńrki C in Y nista iz abecede, ki jo uporabljajo za oznake dovolilnic . 
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Rańunalniģko ozadje 

V veliko primerih morajo biti podatki sestavljeni  po tońno dolońenih pravilih . En primer so 

registrske oznake vozil (kot v tej nalogi, ńetudi Bobrsko ministrstvo za promet postavlja povsem 

drugańna pravila, kot veljajo v Sloveniji), drug primer pa gesla za prijavo v rańunalnik (dobro 

geslo mora, na primer, vsebovati majhne in velike ńrke, ģtevilke in posebne znake ter biti dolgo 

najmanj 1 2 znakov). Programi, ki obdelujejo vhodne podatke , morajo tudi preverjati, ńe 

podatki ustrezajo podanim pravilom, saj lahko napańni vhodni podatki (ki se ne skladajo s 

podanimi pravili) povzrońijo velike teĥave.  Zamisli si nastalo zmedo, ńe banńni sistem ne bi 

preverjal vrednosti plańila in bi lahko na rańun prejemnika plańali negativni znesek! To bi 

dejansko pomenilo, da s prejemnikovega rańuna denar dvignemo in ga prenesemo na svoj 

rańun. 
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Polena 5. do 9. razred  

Bober Branko razreĥe debla na razlińno dolga polena in jih prodaja ob cesti. Ko odreĥe novo 

poleno, ga postavi ob 18-metrsko ozko cesto, kjer so polena zloĥena eno za drugim, da ne 

ovirajo prometa.  

Vsakiń ko Branko pripravi novo poleno, ga vstavi na prvo mesto z leve, na katerem je na voljo 

dovolj prostora za to poleno. Ko pa proda neko poleno, ga odstrani z mesta in tako se naredi 

prostor za nova polena.  

Branko je ob cesto postavil polena razlińnih dolĥin v naslednjem vrstnem redu: 2 m, 5 m, 3 m, 

6 m in 1 m. Njihovo postavitev ob cesti prikazuje slika.  

 

Nato je prodal polena dolĥine 6, 2 in 5 metrov. Potem je odrezal novo 4-metrsko poleno in ga 

postavil skrajno levo. Sedaj cesta izgleda takole:  

 

Branko mora odrezati ģe polena dolĥine 1, 2, 3 in 4 metre. Kakģen je vrstni red, v katerem 

mora odrezati polena, da lahko vs a postavi ob cesto (in pri tem upoģteva zgoraj opisana 

pravila)? 

 

A) 

 

B) 

 

C) 

 

D) 

 

E) 
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Reģitev 

Pravilen odgovor je C. Polena nareĥe v naslednjem vrstnem redu: 3 m, 2 m, 4 m in 1 m.  

Pri vseh ostalih odgovorih Branko nima prostora, da ob cesto postavi zadnje poleno (oziroma pri 

odgovoru D zmanjka prostor za predzadnje poleno).  

Na sliki stanja polen ob cesti, preden Branko razreĥe nova polena, vidimo, da imamo tri prosta 

mesta: najbolj levo je dolgo 3 metre, srednje mesto je dolgo 6 metrov in zadnje, na skrajni 

desni, je dolgo 1 meter.  

Odgovor C popolnoma zapolni levo prazno mesto s prvim polenom. Z naslednjima dvema 

polenoma zapolni v celoti ģe srednje prosto mesto, zadnje poleno pa gre v skrajno desno prosto 

mesto. Tako lahko spravimo vsa polena. 

 

Pri odgovoru A popolnoma zapolnimo levo prazno mesto s prvima dvema polenoma, nato pa 

moramo 3-metrsko poleno postaviti na srednje prazno mesto. S tem smo zmanjģali razpoloĥljiv 

prostor srednjega mesta na 3 metre. Zadnje poleno, ki je dolgo 4 metre, tako ne paģe niti na to 

mesto niti na zadnje, skrajno desno prazno mesto.  

Odgovor B postavi 1-metrsko poleno na skrajno levo mesto in naslednje, 4 -metrsko poleno na 

srednje mesto. Levo mesto je le delno zapolnjeno in ostane 2 -metrski prostor, ki ga popolnoma 

zapolnimo s tretjim polenom. Vendar za zadnje, 3 -metrsko poleno zmanjka prostora (na voljo 

imamo le 2 metra na srednjem mestu in 1 meter na zadnjem mestu).  

Podoben problem imamo tudi pri odgovoru D, le da nanj naletimo ĥe prej, saj nimamo prostora 

za tretje, 4 -metrsko poleno. Zanj sta levo in desno mesto tako ali tako premajhni, srednje 

mesto pa je delno ĥe zasedeno z drugim, 3-metrskim polenom.  

Odgovor E postavi 4-metrsko poleno na srednje mesto (tam ostane ģe 2 metra prostora), nato s 

3-metrskim polenom popolnoma zapolni levo prosto mesto. Tretje, metrsko poleno, postavi na 

srednje mesto (in tam ostane ģe meter prostora). Zadnjega polena, ki je dolgo 2 metra, pa ne 

moremo nikamor postaviti, saj je na edinih prostih mestih, srednjem in zadnjem, le po en 

meter prostora.  

Rańunalniģko ozadje 

Cesta, ki jo uporablja Bran e, je podobna  pomnilniku RAM (angl. random access memory) v 

rańunalniku, polena pa so kot rańunalniģki procesi, ki za delovanje zahtevajo dolońeno velikost 

prostora na pomnilnik u. Ńeprav je v primeru v nalogi dovolj prostora za vsa polena, je vrstni 

red dodajanja in odvzemanja lahko tak, da zmanjka prostora za nova polena. Podobno se lahko 

zgodi tudi v rańunalniku: vrstni red, v katerem se deli  pomnilnika zasedajo in sproģńajo, lahko 

privede do tega, da za proces dolońene velikosti ni na voljo dovolj velikega strnjenega prostora 

na pomnilnik u, ńeprav je skupni prosti del pomnilnik a veńji od velikosti tega procesa. Temu 
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pravimo fragmentacija pomnilnika. Na podobne probleme naletimo tudi pri zapisu datotek na 

disk. 
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Sejanje korenja  5. do 9. razred  

Robotski zajec seje korenje na ģtirih gomilah. 

 

Zajec pozna naslednje ukaze: 

 

Skońi na desno gomilo. 

 

Skońi na levo gomilo. 

 

Posej seme korenja na gomili, na kateri si . 

 

Zajcu smo pripravili naslednje zaporedje ukazov:  

 

Ne vemo, na kateri gomili je bil zajec na zańetku, vemo pa, da je na koncu posejal semena 

korenja na treh razlińnih gomilah. 

Katera slika pravilno prikazuje, na katerih gomilah je zajec pos ejal  semena korenja? 

A) 

 
B) 

 

C) 

 
D) 

 

Reģitev 

Pravilen odgovor je D.  

Zajec mora zańeti na tretji gomili, saj bi 

drugańe moral skońiti izven slike.  
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Da bi dobili odgovor A, bi lahko zajec na zańetku stal na tretji gomili in izvedel naslednje 

zaporedje ukazov:  

 

Da bi dobili odgovor B, bi lahko zajec na zańetku stal na ńetrti gomili in izvedel naslednje 

zaporedje ukazov:  

 

Da bi dobili odgovor C, bi zajec lahko stal na prvi gomili in izvedel naslednje zaporedje ukazov:  

 

Rańunalniģko ozadje 

Robote upravljamo s programi. Program je zaporedje ukazov, ki jih robot razume . Pomemben 

del pisanja programov je tudi razhroģńevanje, to je iskanje napak v programski kodi. 
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Slike s poti 2  5. do 9. razred, srednja ģola 

Bober je ģel na sprehod in po poti posnel tri 

fotografije v smeri hoje.  

Za opis poti sprehoda je bober uporabil 

naslednje znake: 

Premakni se  naprej  
 

Obrni se levo 
 

Obrni se desno 
 

Posnemi fotografijo  
 

 

Svojo pot je opisal tako:  

 

Vsaka fotografija prikazuje, kar bober vidi pred seboj na naslednjih 3 poljih in kar je levo in 

desno od njih.  

Katere tri fotografije je bober posnel na sprehodu?   

A) 

 

B) 

 

C) 

 

D) 
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Reģitev 

Pravilen odgovor je C.  

Bober je svoje fotografije posnel z naslednjih treh mest:  

  

Fotografij pod A in D ni mogel posneti, saj je na zadnji fotografiji drevo na levi strani ceste, 

moralo pa bi biti na desni.  

Fotografij pod B ni mogel posneti, saj sta na drugi fotografiji drevo in hiģa na napańni strani 

glede na mesto, s katerega je bober fotografijo posnel. (Enaka, napańna fotografija je tudi 

druga fotografija pod D.)  

Torej je posnel fotografije pod C. Preverimo ģe, ali je prava tudi prva fotografija pod C: na 

desni je hiģa, na sredini cesta in na levi travnik, na zadnjih poljih pa cesta zavije in vsa tri 

polja zaseda travnik.  

Rańunalniģko ozadje 

Rańunalniģki vid je pomemben del rańunalniģtva, saj nam omogońa, da se z njegovo pomońjo 

roboti orientirajo po prostoru.  
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Squash turnir  6. in 7. razred  

Danes imajo bobri vsakoletni squash turnir. Na tekmovanje se je uvrstilo 16 tekmovalcev. 

Tekmovali bodo v ģtirih krogih, da bi ugotovili, kdo je letos najboljģi igralec squasha. Igralci 

bodo po odigranih ģtirih krogih razvrģńeni od 1. do 16. mesta. Vseh 16 igralcev skupaj igra v 

prvem krogu, potem pa se po vsakem krogu razdelijo na dva dela. Zmagovalci nadaljujejo v eni 

skupini (na sliki oznańena s puģńico levo), poraĥenci pa v drugi skupini (na sliki oznańena s 

puģńico desno) v naslednji krog tekmovanja.  

 

Na primer, igralec, ki zmaga v 1. in 2. krogu, ampak izgubi v 3. in 4. krogu, se bo uvrstil na 4. 

mesto. 

Noro je igral na turnirju in izgubil samo enkrat. Na katero mesto se je lahko uvrstil?  

 

Reģitev 

Noro je lahko zasedel 2., 3., 5. ali 9. mesto.  

Ńe je Noro izgubil v 1. krogu, je nato zmagal v 2., 3. in 4. krogu, torej je zasedel 9. mesto. 

Ńe je izgubil v drugem krogu in zmagal v 1., 3. in 4., je zasedel 5. mesto. 

Ńe je zmagal v 1., 2. in 4., izgubil pa v 3. krogu, je zasedel 3. mesto. 

Ńe pa je zmagoval vse do 4. kroga in v njem izgubil, pa je zasedel 2. mesto. 

16.15.14.13.12.11.10.9.8.7.6.5.4.3.2.1.Uvrstitev

4. krog

3. krog

2. krog

1. krog
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Stikala  6. in 7. razred  

Na neki vesoljski postaji ima vsako obmońje enako nadzorno ploģńo s 4 stikali za nadzor 

sistemov za ogrevanje ( ), prezrańevanje (), osvetlitev ( ) in vlaĥnost(). Vsa 

stikala na vsaki ploģńi delujejo na enak nańin in so razporejena v istem vrstnem redu. Ker je 

postaja zelo stara, so se z leti oznake na teh stikalih ĥal izbrisale. 

Na sreńo v 3 obmońjih sistemi ģe vedno delujejo. Na spodnji sliki so prikazane ploģńe v teh 

obmońjih. Nad stikali so razporejene slińice, ki kaĥejo, kateri sistemi so v posameznem primeru 

vklopljeni.  

1 2 3 

   

 

Glede na zgornje kontrolne ploģńe ugotovi, kateri sistem upravlja katero stikalo (stikala so 

postavljena v enakem vrstnem redu kot na zgornjih nadzornih ploģńah). 

A) B) 

  

C) D) 
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Reģitev 

Pravilna reģitev je C: 

 

Oglejmo si stikala.  

Ker je na vseh treh kontrolnih ploģńah vklopljeno prezrańevanje, ńetrto stikalo pa je edino, ki 
je vklopljeno na vseh treh kontrolnih ploģńah, mora biti ńetrto stikalo za prezrańevanje. To 
upoģteva le stikalo v odgovoru C. 

Lahko se preprińamo tudi drugańe. Prvo stikalo je na ploģńi 1 obrnjeno navzdol, na 2 in 3 pa 
navzgor. Edini sistem, ki ima v prvem primeru razlińno stanje od drugih dveh, je vlaga. Torej je 
prvo stikalo za vlaĥnost. 

Zato sta drugo in ńetrto stikalo zagotovo namenjena ogrevanju in prezrańevanju (saj sta na 

kontrolni ploģńi 1 vkljuńeni), tretje pa torej pripada osvetljavi. Na kontrolni ploģńi 3 je drugo 

stikalo izklopljeno, prav tako pa tudi ogrevanje. Zato vemo, da z drugim stikalom upravljamo 

ogrevanje.  

Rańunalniģko ozadje 

Vsako stikalo na kontrolni ploģńi je lahko priĥgano ali ugasnjeno, tako kot naprava, ki je vezana 

na to stikalo. Iz slik, ki prikazujejo, katera naprava trenutno deluje, moramo logińno sklepati 

na to, katero napravo upravljamo s posameznim stikalom.  
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Vodenke 2  6. do 9. razred  

Kot ĥe vemo, so naģi bobri zelo vsestranski. Zelo radi tudi ustvarjajo, najraje z vodenkami. 

Razvili so tehniko ustvarjanja labirintov. Z voģńenkami si nariģejo labirint, nato pa na eno polje 

kar iz steklenińke kapnejo vodeno barvo. Ta se potem samodejno razliva po poljih na papirju, 

vsako sekundo  na vsa sosedna polja, ki ģe niso pobarvana. 

Primer:  

    

 

Ńe bober uporabi veń barv, se vsako polje obarva z barvo, ki prva pride do tega polja. Ńe bi dve 

barvi hkrati  priģli do nekega polja, se polje obarva s temnejģo barvo. 

 

Bober je narisal spodnji labirint in nanj kapnil modro  in roza  barvo, kot kaĥe 

slika. S katero barvo se obarva oznańeno polje? 
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Reģitev 

Oznańeno polje je na koncu roza barve. 

Dovolj je, da si ogledamo potek barvanja do tońke, ko se obarva oznańeno polje: 

 

Rańunalniģko ozadje 

Pri tej nalogi smo postopoma èpoplavljaliç polja na mreĥi z ovirami, pri tem pa ģteli, koliko 

korakov potrebujemo, da posamezna barva doseĥe posamezno polje. Tista barva, ki je prej 

dosegla posamezno polje, je na polju tudi ostala.  
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Sporońila po reki 6. do 9. razred  

Bobri iz vasi ob reki poģiljajo sporońila bobrom v vasi niĥje ob reki tako, da na lesene ploģńke 

zapiģejo enomestna ģtevila in jih spustijo po reki do druge vasi. 

 

Vńasih se zgodi, da reńni tok obrne katerega od ploģńkov, pri ńemer se ģtevilka na njem izbriģe, 

a vrstni red ploģńkov se vedno ohrani. Zato na koncu sporońila dodajo ģe en ploģńek, ki vsebuje 

tako imenovano èkontrolno ģtevkoç. Ta se izrańuna tako, da vsako drugo vrednost pomnoĥijo s 

3, zańenģi s prvim ploģńkom, nato pa seģtejejo vse vrednosti. Na koncu vzamejo zadnjo ģtevko 

rezultata in jo kot kontrolno ģtevko zapiģejo na zadnji ploģńek. 

Za sporońilo na sliki (8 4 2 5) bi tako narańunali kontrolno ģtevko na naslednji nańin (ģtevila na 

ploģńkih so zapisana krepko): 

Ploģńek 1 Ploģńek 2 Ploģńek 3 Ploģńek 4 Vsota 

(8ķ3) + 4 + (2ķ3) + 5 = 39 

 

Vrednosti na prvem in tretjem lesenem ploģńku smo pomnoĥili s 3, rezultata seģteli in priģteli 

ģe vrednosti na drugem in ńetrtem ploģńku. Vsota vseh vrednosti je 39, vzamemo le zadnjo 

ģtevko, to je 9, in jo kot kontrolno ģtevko zapiģemo na zadnji ploģńek. 

Ko so bobri poslali spodnje sporońilo po reki, se je tretji leseni ploģńek obrnil. Katera ģtevilka 

je zapisana na njem? 
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Reģitev 

Na tretjem lesenem ploģńku je zapisano ģtevilo 6. 

Vemo, da je kontrolna ģtevka enaka 8. Torej mora biti vsota 4ķ3 + 1 + xķ3 + 7 enaka ģtevilu, 

katerega enic je 8 (z x smo oznańili iskano ģtevilo na tretjem ploģńku). To ģtevilo lahko 

poiģńemo tako, da najprej izrańunamo 4ķ3 + 1 + 7 = 20. Ker ima ta vsota zadnjo ģtevko (enice) 

0, mora biti x ķ3 enako nekemu ģtevilu, katerega zadnja ģtevka (enice) je 8. Z drugimi 

besedami, iģńemo enomestno ģtevilo, katerega trikratnik ima zadnjo ģtevko enako 8. Temu 

pogoju ustreza le ģtevilo 6. To lahko preverimo tudi s pomońjo tabele trikratnikov vseh ģtevil 

od 0 do 9 (podńrtana je zadnja ģtevka, to so enice): 

0 ķ 3 = 0 1 ķ 3 = 3 2 ķ 3 = 6 3 ķ 3 = 9 4 ķ 3 = 12 

5 ķ 3 = 15 6 ķ 3 = 18 7 ķ 3 = 21 8 ķ 3 = 24 9 ķ 3 = 27 

 

Torej so bobri poslali sporońilo 41678. Preverimo lahko ģe izrańun kontrolne ģtevke: 4ķ3 + 1 + 

6ķ3 + 7 = 38. 

Rańunalniģko ozadje 

Kontrolne ģtevke (oziroma nekoliko bolj zapletene kontrolne vsote ) se pogosto uporabljajo za 

ugotavljanje napak pri prenosu podatkov. To je zelo pomembno, saj se podatki veńinoma 

prenaģajo na velike razdalje (npr. ko odprete spletno stran v tuji drĥavi) ali z nezanesljivo 

kakovostjo prenosa (npr. brezĥińno preko zraka). 

Najbolj enostavna metoda je, da enostavno seģtejemo vse ģtevilke. Vendar s to metodo ne 

moremo ugotoviti zamenjave dveh sosednjih ģtevil, kar je pogosta napaka pri prenosu. Z 

enostavnim dodatkom, izmenińnim mnoĥenjem z dvema razlińnima ģteviloma (v naģem primeru 

3 in 1), lahko v veńini primerov ugotovimo tudi tako napako pri prenosu (le razlika obeh 

izbranih ģtevil ne sme biti 5).  
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Tekmovalci  6. do 9. razred  

Hrastova in Kostanjeva ekipa se bosta pomerili na prijateljski tekmi. V obeh ekipah je po 5 

ńlanov, za tekmo pa morajo izbrati po 4 igralce. Da bo igra poģtena, bodo izbrali igralce tako, 

da bo vsota starosti vseh igralcev enaka v obeh ekipah.  

HRASTOVA EKIPA: 

 

 

 

  STAROST 

 

KOSTANJEVA EKIPA: 

 

 

 

  STAROST 

 

Kateri ńlan Kostanjeve ekipe ne bo igral  na tekmi? 

A) B) C) D) E) 

     

Reģitev 

Pravilen odgovor je B. Na tekmi ne bo igral 9 -letni ńlan ekipe. 

Edina moĥna reģitev je, da izberemo naslednje igralce: 

HRASTOVA EKIPA:     KOSTANJEVA EKIPA: 

    

Tako imata obe ekipi enako vsoto let igralcev: 15 + 21 + 7 + 12 = 20 + 6 + 18 + 11 = 55. 
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En nańin, kako pridemo do reģitve, je s poskuģanjem. Lahko pa reģitev poiģńemo tudi bolj 

pametno. Za vsako ekipo izrańunamo vsoto let vseh ńlanov ekipe: dobimo 15 + 21 + 7 + 8 + 12 = 

63 za Hrastovo ekipo ter 20 + 9 + 6 + 18 + 11 = 64 za Kostanjevo ekipo. Vidimo, da sta vsoti 

starosti precej podobni, razlikujeta se le za 1. Sedaj poiģńemo par igralcev, prvi iz Hrastove, 

drugi iz Kostanjeve ekipe, pri katerem je prvi igralec eno leto mlajģi od drugega igralca v paru. 

Hitro lahko vidimo, da edino 8 -letni ńlan Hrastove ekipe in 9-letni ńlan Kostanjeve ekipe 

zadoģńata temu pogoju. Ńe ta dva ne bosta igrala, imata obe ekipi enako vsoto starosti 

igralcev: 63 ð 8 = 55 (Hrastova ekipa) in 64 ð 9 = 55 (Kostanjeva ekipa). 

Vendar pozor, na tak nańin ne moremo reģiti poljubnega problema vsote podmnoĥic. Reģitev 

poljubnega problema lahko zagotovo poiģńemo, ńe preverimo vse moĥnosti. V naģi nalogi bi za 

vsako ekipo sistematińno sestavili vse moĥne kombinacije igralcev in izrańunali vsoto njihovih 

let, kot prikazuje tabela:  

Ģt. Ekipa Kombinacija Vsota let  

1 Hrastova {15, 21, 7, 8}  51 

2 Hrastova {15, 21, 7, 12}  55 

3 Hrastova {15, 21, 8, 12}  56 

4 Hrastova {15, 7, 8, 12}  42 

5 Hrastova {21,7, 8, 12}  48 

6 Kostanjeva {20, 9, 6, 18}  53 

7 Kostanjeva {20, 9, 6, 11}  46 

8 Kostanjeva {20, 9, 18, 11}  58 

9 Kostanjeva  {20, 6, 18, 11}  55 

10 Kostanjeva {6, 9, 18, 11}  44 

 

Iz tabele hitro razberemo, da je vsota let v obeh ekipah enaka le pri kombinaciji {15, 21, 7, 12}  

za Hrastovo ekipo in {20, 6, 18, 11}  za Kostanjevo ekipo. 

Rańunalniģko ozadje 

Naloga zahteva, da v dveh mnoĥicah (ekipi v naģi nalogi) poiģńemo podmnoĥici z enako vsoto. 

To je poenostavljena razlińica problem a vsote podmnoĥic: za podano mnoĥico moramo 

preveriti, ali obstaja taka podmnoĥica, da je vsota ģtevil te podmnoĥice enaka neki vnaprej 

dolońeni vrednosti. Problem vsote podmnoĥic sicer lahko zelo enostavno opiģemo, veliko teĥje 

pa ga je uńinkovito reģiti. 

Ena metoda za reģitev tega problema je, da preverimo vse moĥne podmnoĥice. Ńe je problem 

majhen (kot v naģi nalogi), lahko rańunalnik hitro preveri vse podmnoĥice in najde reģitev. V 

naģi nalogi lahko skupino 4 igralcev sestavimo na 5 razlińnih nańinov. Ker imamo dve ekipi, 

moramo skupaj narediti in preveriti 10 kombinacij. Te smo zapisali v tabelo pri reģitvi, 

rańunalnik pa bi to nalogo opravil zelo hitro. Vendar z veńanjem ģtevila igralcev hitro naraģńa 

tudi ńas, potreben za iskanje reģitve. Zato potrebujemo bolj uńinkovito reģitev: uporabimo 

dinamińno programiranje. 
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Banane 6. do 9. razred, srednja ģola 

Opica Mimi se odpravlja na izlet z dvema prijateljema. S seboj ĥeli vzeti banane za malico. Ima 

veń ģopov banan, ki jih mora enakomerno razdeliti v tri nahrbtnike, pri tem pa ne sme odtrgati 

nobene banane iz ģopa (ģopi banan morajo ostati celi). Ńe je potrebno, lahko Mimi uporabi tudi 

katerega od petih ģopov banan, ki jih ima mama opica (desno na sliki). 

 

Ali Mimi lahko razdeli ģope banan v tri nahrbtnike tako, da bo v vsakem nahrbtniku enako 

ģtevilo banan (in pri tem ne razdre nobenega ģopa banan)? 

A) Ne, ńetudi mama pomaga Mimi z dodatnimi bananami. 

B) Da in pri tem ne potrebuje dodatnih banan od mame.  

C) Da, ńe mama da Mimi eno banano. 

D) Da, ńe mama da Mimi dve banani. 

E) Da, ńe mama da Mimi tri banane. 

F) Da, ńe mama da Mimi ģtiri banane. 

G) Da, ńe mama da Mimi pet banan. 

Reģitev 

Pravilen odgovor je E: Mimi lahko razporedi ģope banan v tri nahrbtnike, ńe ji mama da ģop 

treh banan.  

Mama opica mora dati ģop 3 banan, da lahko Mimi enakomerno razdeli po 15 banan v vsakega 

od 3 nahrbtnikov. Primer reģitve prikazuje spodnja slika. 

 

Da pridemo do reģitve naloge, moramo najprej poiskati vsoto vseh banan v ģopih in ta vsota 

mora biti deljiva s 3 (ker imamo 3 nahrbtnike).  
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V vseh ģopih, ki jih ima Mimi, je skupaj 3 + 4 + 4 + 4 + 5 + 6 + 8 + 8 = 42 banan. Teh 42 banan 

lahko razdelimo na 3 dele, in sicer po 14 banan. Sedaj poskusimo sestaviti ģope banan tako, da 

bodo imeli skupaj po 14 banan. Ker je 14 sodo ģtevilo, bomo morali ģope z lihim ģtevilom banan 

sestaviti skupaj. Torej mora biti ģop 3 banan v istem nahrbtniku kot ģop 5 banan. Ńe to 

upoģtevamo, moramo v 3 nahrbtnike razdeliti naslednje ģope banan: (5 + 3), 8, 8, 4, 4, 4 in 6. 

En nahrbtnik lahko napolnimo s 14 bananami, ńe uporabimo ģopa z 8 in 6 bananami (ali tri ģope 

4 + 4 + 6 ali 3 + 5 + 6), vendar pa ostalih dveh nahrbtnikov nikakor ne moremo napolniti, ne da 

bi razdrli en ģop banan. 

Torej je edina moĥnost, da vzamemo ģe en ģop banan od mame opice. Ker pa mora biti ģtevilo 

deljivo s 3, lahko vzamemo le ģop 3 banan. Tako imamo skupaj 45 banan in v vsak nahrbtnik jih 

moramo spraviti 15. Najprej spravimo v vsakega od nahrbtnikov najveńje ģope banan, saj je 

manjģe ģope laĥje porazdeliti: v prvi nahrbtnik damo ģop 8 banan, v drugega tudi ģop 8 banan, 

v tretjega pa ģop 6 banan. V tretji nahrbtnik dodamo ģe ģopa po 4 in 5 banan, v prvi in v drugi 

nahrbtnik pa dodamo ģopa po 3 in 4 banane. 

Rańunalniģko ozadje 

Naloga obravnava problem razdelitve , pri katerem moramo razdeliti seznam celih ģtevil (ģopov 

banan) na tri podmnoĥice (nahrbtniki), ki imajo enake vsote. Ńe je seznam ģtevil dovolj kratek, 

lahko enostavno ugotovimo, ali reģitev obstaja (in seveda tudi poiģńemo reģitev, ńe obstaja). 

Ko pa seznam ģtevil naraģńa, postaja problem vedno teĥji za hitro reģitev. Zaenkrat za problem 

razdelitve ģe ne obstaja uńinkovit algoritem, ki bi naģel reģitev ali pa le preveril, ńe reģitev 

sploh obstaja. Problem spada med NP-polne probleme , za katere sicer zelo enostavno 

preverimo, ńe je neka reģitev pravilna, a zelo teĥko poiģńemo pravilno reģitev. 
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Robota 6. do 9. razred, srednja ģola 

Imamo dva robota,        in       , ki se lahko premikata na mreĥi z enega na drug kvadratek. Za 

oba robota imamo en sam daljinski upravljalnik, zato na vsak ukaz z daljinca oba robota 

izvedeta povsem enako akcijo.  

Daljinec ima tri ukaze:  

Premakni se naprej na naslednji kvadratek (v smeri, v katero 

je robot trenutno obrnjen).  

Obrni se za 90 stopinj v levo (robot pri tem ostane na istem 

kvadratku).  

Obrni se za 90 stopinj v desno (robot pri tem ostane na istem 

kvadratku).  

Na primer, ńe sta robota postavljena na mreĥo kot na desni sliki, 

se ob zaporedju ukazov  

    

premakneta po obarvanih kvadratkih.  

Imamo naslednjo mreĥo in na njej postavljena robota: 

 

Robotoma podamo zaporedje ukazov, ki oba robota premaknejo do hiģe na sredini. Pri tem 

seveda pazimo, da se robota ne zaletita v oviro (sivi kvadratek) ali se premakneta izven mreĥe. 

Katero je najmanjģe ģtevilo ukazov, ki jih moramo podati robotoma? 

Reģitev 

Robotoma podamo zaporedje 20 ukazov. 

Da oba robota uspeģno prideta do hiģe na sredini, jima moramo podati naslednje ukaze: 

  

Reģitev je unikatna (ńe izlońimo redundantne ukaze in upoģtevamo le najkrajģo reģitev po 

ģtevilu podanih ukazov). 
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Kako lahko poiģńemo reģitev? Ker se oba robota premikata na enak nańin, najprej prezrcalimo 

vse ovire na mreĥi glede na oba relativna zorna kota, enega za vsakega robota. Prezrcaljene 

ovire so na mreĥi oznańene s ńrnimi kvadratki. 

 

S tem je pot robota do hiģe postala ońitna, saj se lahko proti hiģi premakne le na en nańin z 

izogibanjem oviram. Pot je na sliki pobarvana za vsakega robota. Ko poznamo pot robota, 

zlahka zapiģemo tudi zaporedje ukazov, ki jih mora prejeti robot, in preģtejemo te ukaze. 

Rańunalniģko ozadje 

Ńe veń robotov izvaja enako nalogo in zato uporablja enak program, morajo biti ti programi 

bolj pazljivo napisani, da lahko robot izvede nalogo brez nesreńe. To seveda zahteva bolj 

zapletene programe, ki robota navadno ne peljejo po vnaprej dolońeni poti (kot v naģi nalogi), 

ampak robot sproti prepoznava ovire in se jim izogiba. Pri tem morajo roboti paziti, da niso 

drug drugemu v napoto.  
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Vzorci  6. do 9. razred, srednja ģola 

Vrtna miza na desni je okraģena z vzorńastimi ploģńicami. 

Spodnji vzorec lahko na tej mizi  najdemo dvakrat.  

 

Pri tem lahko vzorec rotiramo, ne smemo pa ga zrcaliti:  

               

Imamo tudi veńjo mizo z drugańnim vzorcem: 

 

Kolikokrat se na tej mizi pojavi vzorec na desni?  

Reģitev 

Podan vzorec se pojavi 4-krat.  

Spodnje slike prikazujejo, kje se pojavi vzorec:  
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In kako poiģńemo te reģitve? Takoj lahko vidimo, da ima iskan vzorec na sredini rdeń krog, zato 

lahko na mizi iģńemo rdeńe kroge. Na vsak rdeńi krog na mizi v mislih poloĥimo vzorec in ga 

obrańamo ter sproti preverjamo, ali se ujema z vzorcem na mizi. 

Paziti moramo, da se iskani vzorec popolnoma ujema z vzorcem na mizi, saj ga ne smemo 

zrcaliti. Na mizi sicer najdemo tudi podobne vzorce, le da imajo zamenjano zvezdo in kvadrat 

(leva spodnja slika). Tak vzorec bi videli v ogledalu, torej je zrcaljen. Zrcaljen vzorec na mizi 

najdemo trikrat, a te reģitve ne ģtejejo. 

       

Rańunalniģko ozadje 

Iskanje ponavljajońih se vzorcev v podatkih je v rańunalniģtvu zelo pomembna naloga, ki jo 

imenujemo razpoznavanje vzorcev.  Ta naloga je kljuńnega pomena za umetno inteligenco in 

strojno uńenje, saj omogońa, da se rańunalnik uńi iz podatkov ter dela napovedi ali  odlońitve. 

Tak primer je razpoznavanje slik, kjer rańunalnik z iskanjem vzorcev na sliki identificira 

objekte, jih raz vrsti v kategorije in lahko tudi prepozna obraze. Pri obdelavi naravnega jezika 

razpoznavanje vzorcev omogońa rańunalniku, da razume strukturo stavka, iz besedila izluģńi 

teme ali pa ustvari novo besedilo  (ki ne moremo lońiti od besedila, ki bi ga ustvaril ńlovek). 

Podoben pristop lahko uporabimo tudi pri programiranju, ko poiģńemo ponavljajońe se 

podnaloge in jih reģimo le enkrat. S takim modularnim pristopom k reģitvi zmanjģamo 
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ponavljanje kode in naredimo program krajģi in bolj razumljiv, s tem pa tudi olajģamo 

razhroģńevanje in vzdrĥevanje programa. 
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Stilist za ljubljenńke 8. in 9. razred  

Jerca, stilistka za hiģne ljubljenńke, potrebuje 60 minut za ureditev enega. Da laĥje nańrtuje 

svoj dnevni urnik, Je rca vsako urejanje razdeli na tri opravila po 20 minut: urejanje krempljev  

( ), kopanje ( ) in striĥenje dlake ( ). Za urejanje vsakega hiģnega ljubljenńka mora 

opraviti vsa tri opravila, v tem vrstnem redu. Vsako opravilo mora dokonńati, preden zańne z 

naslednjim opravilom.  

Jerca se vedno drĥi tudi naslednjih pravil, ki ji zagotavljajo, 

da je vsak hiģni ljubljenńek na koncu v celoti urejen:  

1. Ko hiģni ljubljenńek pride v salon, ga postavi na 

konec vrste.  

2. Ko za posameznega hiģnega ljubljenńka zakljuńi vsa 

tri opravila , ta zapusti salon (in ni veń v vrsti). 

3. Urejanje zańne pri prvem hiģnem ljubljenńku v vrsti, ureja pa le enega naenkrat.  

4. Ko konńa trenutno opravilo , Jerca vzame v urejanje naslednjega hiģnega ljubljenńka v 

vrsti . 

5. Ko Jerca zańne z opravilom, dela tako dolgo, da ga dokonńa. 

6. Ko Jerca konńa opravilo na zadnjem hiģnem ljubljenńku v vrsti, se premakne nazaj na 

zańetek vrste. 

Na primer, dva hiģna ljubljenńka, Bela in Maks, sta priģla v salon vńeraj. Maks je priģel ob 18.00 

in Bela ob 18.30. Spodnja slika prikazuje potek dela v salonu za vsakega od njiju . 

 

Danes so v salon priģli trije hiģni ljubljenńki: 

ob 10.00 ob 10.30 ob 11.20 
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Mimi Koder Medo 

Katera izjava je pravilna?  

A) Mimi  zapusti salon ob 11.40. 

B) Koder zapusti salon ob 12.20. 

C) Medo zapusti salon ob 12.40. 

D) Nobena izjava ni pravilna . 

Reģitev 

Pravilen je odgovor B: Koder zapusti salon ob 12.20. 

Na podlagi ńasov prihodov se Jerca posveti hiģnim ljubljenńkom,  kot prikaz uje  spodnja slika: 

 

Ob 11.20 Jerca konńa z delom na Mimi , ko pride Medo. Pravila pravijo, da mora Je rca urejati 

naslednjega v vrsti, ki je Koder, in Medo pristane na koncu vrste. Torej, Je rca zańne z 

urejanjem Meda, ko je Koder okopan. Po urejanju Medovih krempljev pa postriĥe ģe Kodra (po 

odhodu Mimi je Koder prvi v vrsti in ker je Jerca z Medom priģla ĥe do konca vrste, se vrne na 

zańetek, torej je naslednji na vrsti Koder) in s tem zakljuńi njegovo urejanje. Koder lahko 

zapusti salon ob 12.20. 

Rańunalniģko ozadje 

Ńeprav ima rańunalnik le en procesor, ki lahko izvaja le en ukaz naenkrat, lahko rańunalnik 

èhkratiç izvaja tudi veń opravil. Za razdeljevanje procesorske mońi med razlińnimi opravili 

skrbi razvrģńevalnik, ki je del operacijskega sistema. Razvrģńanje opravil izvaja na razlińne 

nańine glede na uporablj en razvrģńevalni algoritem , ki vpliva na to, kako uńinkovito (in 

pravińno) bo med opravila razdeljena procesorska moń. 

V naģi nalogi je procesor Jerca, ki mora izvesti veń opravil na hiģnih ljubljenńkih. Pravila, ki jih 

je postavila Jerca za urejanje hiģnih ljubljenńkov, predstavljajo razvrģńevalni algoritem. Nańin, 

kako Jerca ureja enega hiģnega ljubljenńka 20 minut in se nato premakne na naslednjega, je 

podoben kroĥnemu izvajanju  (angl. Round Robin): opravila so v vrsti , razvrģńevalnik dolońi 

vsakemu opravilu enak ńasovni interval in med njimi kroĥi. Ko se neko opravilo konńa v celoti, 

se odstrani iz vrste  (sicer pa ostane v vrsti, dokler ni v celoti opravljeno ). 
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Poleg kroĥenja obstaja veń razlińnih razvrģńevalnih algoritmov, kot so èprvi pride, prvi 

postreĥenç ali FIFO, ènajkrajģi najprejç in èpo prioritet iç. Posebnost algoritma kroĥnega 

izvajanja  je, da se trudi zagotoviti, da procesor na posamezni nalogi na izostane predolgo , da 

se opravila zańnejo ńimprej, da se ńaka ńim manj in da so ńakalni ńasi enaki za vse. V naģi 

nalogi ńaka Koder le 10 minut, ńeprav je priģel v salon za Mimi. Ńe bi Jerca uporabljala 

algoritem èprvi pride, prvi postreĥenç in bi ljubljenńke urejala v celoti (urejanje krempljev, 

kopanje in striĥenje dlake) po vrsti, bi moral Koder pońakati, da Jerca dokonńa urejanje Mimi, 

torej bi ńakal kar 30 minut.  
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Toplo ð hladno  8. in 9. razred  

Danijel igra igro iskanja zaklada, ki je zakopan nekje na kvadratni mreĥi. Iskanje zańne z 

zańetnega polja, oznańenega z Z, in se lahko premika po en korak  naenkrat  le vodoravno ali 

navpińno na sosednja polja . Po vsakem koraku Danijel prejme sporońilo, ali je bliĥje zakladu 

(toplo, T ) ali pa se je od zaklada oddaljil (hladno, H). Razdalja  do zaklada je najmanjģe ģtevilo 

korakov do zaklada. 

Na primer, na mreĥi 3 x 3, ki je prikazana spodaj, je zaklad zakopan pod z zve zdico            

oznańenim poljem. Danijel gre na j prej dva koraka naprej , kot kaĥejo puģńice na levi mreĥi. Pri 

tem Danijel dobi sporońili òTó in òHó. Ģtevila na poljih desne mreĥe prikazujejo r azdaljo do 

zaklada na tem polju . 

           

V novi igri dobi Danijel mreĥo velikosti 4 x 7. Njegova pot je oznańena s puģńicami, v poljih pa 

so vpisana tudi prejeta sporońila (T ali  H). Danijel dobi ģe namig, da je zaklad pod enim od 

rumenih polj, ki so oznańena s ģtevilkami od 1 do 5. 

 

Pod katerim oģtevilńenim poljem je zakopan zaklad? 

Reģitev 

Pravilni odgovor je polje 5.  

Vidimo, da se oznake T in H na Danijelovi poti lahko spreminjajo glede na premike v smeri 

puģńic. Ńe se pri premiku na naslednje polje bolj pribliĥa zakladu, je na polju oznaka T, ńe pa 

se od zaklada oddalji, je na polju zapisan H . Zańne na polju Z. 
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Poglejmo spremembo oznake po 7. premiku (premik s 3. na 2. stolpec v mreĥi); na spodnji sliki 

je oznańena z rdeńim kvadratom. Ko se je Danijel premaknil v levo s 4. na 3. stolpec, se je 

premaknil bliĥje zakladu, saj je dobil sporońilo T. Ko pa se je premaknil levo s 3. na 2. stolpec, 

je dobil sporońilo H, kar pomeni, da se je oddaljil od zaklada. To pomeni, da mora biti zaklad v 

3. stolpcu. Zato zaklad ne more biti pod polji 1, 2 in 4.  

 

Sedaj pa poglejmo ģe Danijelove premike v navpińni smeri. Z zańetnega mesta v 1. vrstici (Z) se 

je premaknil v 2. vrstico in pri tem dobil sporońilo T, kar pomeni, da se je premaknil bliĥje 

zakladu. Ńe bi bil zaklad pod poljem 3, bi moral dobiti sporońilo H, saj bi premik pomenil 

oddaljevanje od zaklada. To pomeni, da tudi pod poljem 3 ne more biti zaklada.  

 

Ostane nam le ģe polje 5. Da se preprińamo, da to polje res skriva zaklad, preverimo, ńe so 

oznake T in H na mreĥi pravilno zapisane. V mreĥo na spodnji levi sliki smo za vsako polje na 

Danijelovi poti zapisali razdaljo do polja 5 (na sliki oznańeno rumeno). Ńe se je razdalja pri 

premiku zmanjģala, smo polje pobarvali zeleno, ńe pa se je razdalja poveńala, je polje rdeńe. 

Tudi zańetno polje je rdeńe. Torej bi na rdeńih poljih morale biti oznake H, na zelenih pa T. 

Vidimo, da se slika Danijelove poti (na desni) ujema z naģo sliko na levi. 

      

Tako smo se preprińali, da je zaklad res zakopan pod poljem 5. 
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Rańunalniģko ozadje 

Spodbujevalno uńenje (angl. reinforcement learning ) je tehnika strojnega uńenja, pri kateri na 

podlagi povratne informacije prek nagrajevanja (oziroma kaznovanja) doseĥemo priuńitev 

vedenja (oziroma optimizacij o vedenja) . Uporablja se v rańunalniģkih sistemih za optimizacijo 

enostavnih vzorcev vedenja in postopno priuńitev kompleksnejģega obnaģanja. 

V naģi nalogi se Danijel  uńi poiskati optimalno pot do zaklada. Premika se po mreĥi, ob vsakem 

premiku pa prejme povratno informacijo glede na razdaljo do zaklada: T za pozitiven signal in 

H za negativen signal. Danijel  se glede na prejete signale sproti optimalno odlońa za naslednji 

korak. 

Avtonomna voĥnja je eden od primerov uporabe zgornje metode. Da lahko uspeģno deluje v 

nepredvidljivem okolju, mora samovozeńi avtomobil opravljati ģtevilne meritve, nańrtovanja in 

predvidevanja, kot sta na primer nańrtovanje poti in napoved gibanja. 
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Pametno ravnilo  8. in 9. razred, srednja ģola 

Pametno ravnilo ima 5 lukenj (A, B, C, X, Y), s svinńnikom pa s pomońjo ravnila (lukenj X in Y) 

riģemo sive kvadratke na listu papirja. 

 

Postopek je naslednji:  

Á Zańnemo na prvem stolpcu na desni. 

Á Ńe skozi luknje A, B in C v ravnilu vidimo dve ali veń sivih pik, nariģemo siv kvadratek 

na Y. (Ta siv kvadratek bomo videli kot sivo piko, ko ga bomo pogledali skozi luknjo C.)  

Á Ńe je ģtevilo sivih pik, ki jih vidimo skozi A, B in C, liho, nariģemo siv kvadratek na X. 

Á Premaknemo se za en stolpec na levo in ponovimo postopek, dokler ne pridemo do 

skrajno levega stolpca.  

Ńe pametno ravnilo uporabimo na zgornjem primeru, dobimo naslednji rezultat: 

 

Kakģen rezultat bi dobili, ńe bi pametno ravnilo uporabili na primeru na spodnji sliki? 
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A) 

 

B) 

 

C) 

 

D) 

 

Reģitev 

Pravilen odgovor je C.  

Odgovor A ni pravilen, ker v prvem stolpcu nismo mogli narisati sivega kvadratka na mestu Y, 

saj je Y v stolpcu levo od A, B in C, skozi katere gledamo pike v prvem stolpcu. Poleg tega je 

napaka tudi v predzadnjem stolpcu, kjer smo skozi luknje videli le eno sivo piko (A), a smo 

vseeno posivili kvadratek na Y.  



 

 

 

 

 

68 

 

Odgovor B ni pravilen, ker v petem stolpcu z desne nismo upoģtevali pravila postopka: skozi 

ravnilo smo videli dve sivi piki (pri C in pri B), kar je sodo ģtevilo, a smo vseeno narisali siv 

kvadratek na X. Poleg tega smo kvadratek na X narisali tudi v zadnjem stolpcu, ńeprav skozi 

luknje nismo videli nobene sive pike.  

 

Odgovor D ni pravilen, ker smo v drugem stolpcu skozi luknje videli le eno sivo piko (B), a smo 

vseeno posivili kvadratek na Y. Poleg tega je napaka tudi v predzadnjem stolpcu, kjer smo 

skozi luknje videli le eno sivo piko (A), a smo vseeno posivili kvadratek na Y.  

 

Ostane le ģe odgovor C, pri katerem zlahka preverimo, da smo upoģtevali vsa pravila postopka 

uporabe pametnega ravnila.  

Rańunalniģko ozadje 

Ńe pozorno analiziramo delovanje ravnila v tej nalogi, hitro  ugotovimo, da ravnilo pravzaprav 

izvede dvojiģko seģtevanje: vzorca v drugi in tretji vrstici predstavljata dvojiģki ģtevili (krogec 

pomeni 1, prazen prostor pa 0), vzorec v ńetrti vrstici pa je vsota teh dveh ģtevil (glede na 

tretje pravilo). V prvi vrstici oznańimo, ńe je pri seģtevanju priģlo do prenosa bita in ga zato 

upoģtevamo v naslednjem stolpcu (drugo pravilo). 

Poglejmo primer seģtevanja: 

(11101)2 + (1001110)2 = (1101011)2 

ali desetiģko 29 + 78 = 107 
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Algoritem je tako preprost, da ga lahko izvedemo z leseno napravo in uporabo frnikol , kot je na 

primer Marble Binary Adding machine  (https://makezine.com/projects/marble -adding-

machine/ ). 

 

https://makezine.com/projects/marble-adding-machine/
https://makezine.com/projects/marble-adding-machine/
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Parkirne dovolilnice 2  8. in 9. razred, srednja ģola 

Bobrsko ministrstvo za promet izda omejeno ģtevilo parkirnih dovolilnic. Vsaka dovolilnica ima 

svojo oznako, ki ustreza naslednjim pravilom:  

¶ sestavljena je iz natanko treh velikih tiskanih ńrk, ki jim sledi ena ģtevka, 

¶ prva ńrka je soglasnik, 

¶ tretja ńrka je samoglasnik, 

¶ ńrke se lahko ponavljajo. 

Pri tem uporabljajo abecedo:  

 

Samoglasniki so postavljeni na pikńastem ozadju (zelene ńrke), 

soglasniki so postavljeni na ńrtastem ozadju (rdeńe ńrke). 

Koliko takģnih parkirnih dovolilnic lahko izdajo? 

A) 10 B) 46 C) 270 D) 4 200 E) 17 280 F) neomejeno 

 

Reģitev 

Na prvem mestu je soglasnik, torej imamo 7 razlińnih moĥnosti. 

Na drugem mestu je katerakoli ńrka bobrske abecede, zato imamo 12 moĥnosti. 

Na tretjem mestu stoji samoglasnik, za kar imamo 5 moĥnosti. 

Na zadnjem mestu stoji ģtevka, torej imamo 10 moĥnosti. 

Skupaj: χϽρςϽυϽρπ τ ςππ moĥnosti. 

Rańunalniģko ozadje 

V veliko primerih morajo biti podatki sestavljeni  po tońno dolońenih pravilih. En primer so 

registrske oznake vozil (kot v tej nalogi, ńetudi Bobrsko ministrstvo za promet postavlja povsem 

drugańna pravila, kot veljajo v Sloveniji), drug primer pa gesla za prijavo v rańunalnik (dobro 

geslo mora, na primer, vsebovati majhne in velike ńrke, ģtevilke in posebne znake ter biti dolgo 

najmanj 12 znakov). Programi, ki obdelujejo vhodne podatke , morajo tudi preverjati, ńe 

podatki ustrezajo podanim pravilom, saj lahko napańni vhodni podatki (ki se ne skladajo s 

podanimi pravili) povzrońijo velike teĥave.  Zamisli si nastalo zmedo, ńe banńni sistem ne bi 

preverjal vrednosti plańila in bi lahko na rańun prejemnika plańali negativni znesek! To bi 
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dejansko pomenilo, da s prejemnikovega rańuna denar dvignemo in ga prenesemo na svoj 

rańun. 
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Odpri  8. in 9. razred, srednja ģola 

Bober lahko odklene trezor, ńe vkljuńi dolońeno kombinacijo luńi. 

Ob vsaki potezi lahko obrne puģńico za 3 ali 4 mesta v smeri ur inega kazalca. Puģńica spremeni 

vkljuńenost luńi na mestu, kjer se ustavi: ńe je luń vklopljena, jo izklopi; ńe je izklopljena, jo 

vklopi.  

Na primer, to se zgodi, ko bober izvede 3 poteze, kjer se puģńica vsakiń obrne za 4 mesta: 

Zańetni poloĥaj Po 1. potezi (4 mesta)  Po 2. potezi (4 mesta)  Po 3. potezi (4 mesta)  

    

Za odpiranje trezorja mora bober osvetliti samo luńi na mestih 7 in 8 (na ostalih mestih morajo 

biti luńi izkljuńene). 

Najmanj koliko potez mora zaporedno opraviti bober, da vkljuńi samo luńi na mestih 7 in 8, ńe 

zańne z zańetnega poloĥaja zgoraj? 

Reģitev 

Bober mora narediti najmanj 4 poteze.  

Eden od nańinov za reģevanje tega problema je, da malo razmislimo in ugotovimo, da lahko 7 in 

8 vklopimo s po dvema premikoma iz zańetnega poloĥaja. Da pridemo do 7, moramo opraviti 

dve potezi, in sicer dva premika za 3 mesta. Da doseĥemo 8, pa se moramo premakniti enkrat 

za 4 mesta in enkrat za 3 mesta. 

Razmislimo naprej. Ńe puģńica kaĥe na 8, lahko 7 doseĥemo v dveh potezah, v obratno smer to 

ne velja: da doseĥemo 8 z mesta 7, je potrebnih veń potez in zaplete reģitev. To nam 

nakazuje, da je obetavna reģitev ravno ta, da najprej pridemo do 8, nato pa do 7, ki bi lahko 

morda bila izvedljiva v 4 potezah. Ampak s 4 potezami seveda spremenimo tudi vmesna mesta, 

na katerih pristane puģńica. Tako moramo, da bi ohranili vklopljeni le uńi na mestih 7 in 8 in ne 

ostalih luńi, zagotoviti, da vsakiń pristanemo na istih ģtevilih ð v obeh primerih, ko gremo na 8 

in nato ģe ko gremo do 7. 

To deluje, ńe se najprej premikamo tako: najprej za 3 mesta (vklopimo 4), nato za 4 mesta 

(vklopimo 8), nato spet za 4 mesta (izklopimo 4) in na koncu za 3 mesta, da vklopimo 7.  
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1. poteza 2. poteza 3. poteza 4. poteza 

3 mesta 4 mesta 4 mesta 3 mesta 

    

Da so 4 poteze najboljģa reģitev, lahko preverimo tudi tako, da sistematińno pregledamo vsa 

moĥna zaporedja potez.  

Ńe bober naredi le 1 potezo: 

1. poteza Vkljuńene ģtevilke 

3 mesta 4 

4 mesta 5 

 

Z eno potezo lahko bober vklopi le eno luń. 

Ńe bober opravi dve potezi: 

1. poteza 2. poteza Ģtevilka mesta, na 

katerem pristane  

Vkljuńene ģtevilke 

3 mesta 3 mesta 4, 7 4, 7 

3 mesta 4 mesta 4, 8 4, 8 

4 mesta 3 mesta 5, 8 5, 8 

4 mesta 4 mesta 5, 1 5, 1 

 

Z uporabo 2 potez lahko bober vkljuńi luńi na dveh mestih, ampak ti mesti nista 7 in 8. 

Ńe opravi 3 poteze: 

1. poteza 2. poteza 3. poteza Ģtevilke Vkljuńene ģtevilke 

3 mesta 3 mesta 3 mesta 4, 7, 2  4, 7, 2  

3 mesta 3 mesta 4 mesta 4, 7, 3 4, 7, 3  

3 mesta 4 mesta 3 mesta 4, 8, 3  4, 8, 3  

3 mesta 4 mesta 4 mesta 4, 8, 4  8 

4 mesta 3 mesta 3 mesta 5, 8, 3  5, 8, 3  
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4 mesta 3 mesta 4 mesta 5, 8, 4  5, 8, 4  

4 mesta 4 mesta 3 mesta 5, 1, 4  5, 1, 4  

4 mesta 4 mesta 4 mesta 5, 1, 5  1 

 

Z uporabo 3 potez lahko bober vkljuńi eno ali tri ģtevilke. Na tak nańin ne more vkljuńiti 7 in 8. 

Ńe bober opravi 4 poteze: 

1. poteza 2. poteza 3. poteza 4. poteza Ģtevilke Vkljuńene ģtevilke 

3 mesta 3 mesta 3 mesta 3 mesta 4, 7, 2, 5  4, 7, 2, 5  

3 mesta 3 mesta 3 mesta 4 mesta 4, 7, 2, 6  4, 7, 2, 6  

3 mesta 3 mesta 4 mesta 3 mesta 4, 7, 3, 6  4, 7, 3, 6  

3 mesta 3 mesta 4 mesta 4 mesta 4, 7, 3, 7  4, 3 

3 mesta 4 mesta 3 mesta 3 mesta 4, 8, 3, 6  4, 8, 3, 6  

3 mesta 4 mesta 3 mesta 4 mesta 4, 8, 3, 7  4, 8, 3, 7  

3 mesta 4 mesta 4 mesta 3 mesta 4, 8, 4, 7  8, 7 

3 mesta 4 mesta 4 mesta 4 mesta 4, 8, 4, 8  - 

4 mesta 3 mesta 3 mesta 3 mesta 5, 8, 3, 6  5, 8, 3, 6  

4 mesta 3 mesta 3 mesta 4 mesta 5, 8, 3, 7  5, 8, 3, 7  

4 mesta 3 mesta 4 mesta 3 mesta 5, 8, 4, 7 5, 8, 4, 7  

4 mesta 3 mesta 4 mesta 4 mesta 5, 8, 4, 8  5, 4 

4 mesta 4 mesta 3 mesta 3 mesta 5, 1, 4, 7  5, 1, 4, 7  

4 mesta 4 mesta 3 mesta 4 mesta 5, 1, 4, 8  5, 1, 4, 8  

4 mesta 4 mesta 4 mesta 3 mesta 5, 1, 5, 8  1, 8 

4 mesta 4 mesta 4 mesta 4 mesta 5, 1, 5, 1  - 

 

S 4 potezami je moĥno vkljuńiti le luńi na mestih 7 in 8, in sicer le na en nańin (ki smo ga naģli 

ĥe z razmislekom). Torej je najmanjģe ģtevilo potez, da sta vkljuńeni le luńi na mestih 7 in 8, 4 

poteze.  

Rańunalniģko ozadje 

V tej nalogi dobimo pravila (navodila), ki jih moramo ponoviti veńkrat. Ne vemo pa, koliko krat 

moramo posamezno previlo uporabiti, da doseĥemo cilj. 

En nańin reģevanja problema je, da sestavimo program, ki izpiģe vse moĥne kombinacije potez 

(v tem primeru 4) in preverimo rezultat v vsakem primeru. Rańunalnińarji temu reńejo brute-
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force search ð iskanje z grobo silo. Kakorkoli ĥe, ta metoda postane zelo neprimerna, ko ne 

poznamo ģtevila ponovitev ali ńe je kolińina moĥnosti prevelika za spomin. 

V tem primeru je podobno kot v metodi "poskusi z napako", kjer poskuģamo najti reģitev z 

veńkratnim sledenjem pravilom. Pomembno je, da vemo, da prva reģitev, ki jo dobimo na 

takģen nańin, ni nujno tudi najboljģa, razen ńe zańnemo z najboljģimi zańetnimi navodili. V 

naģem primeru moramo zańeti z le 1 potezo in nato veńamo ģtevilo potez. 

V informatiki predstavljajo ģtevilski sistemi kljuńno vlogo pri predstavitvi in delu s podatki. 

Kroĥna postavitev ģtevil v nalogi, podobno kot pri uri, predstavlja specifińni ģtevilski sistem. 

Rańunalniki za predstavitev in obdelavo podatkov uporabljajo razlińne ģtevilske sisteme, kot so 

dvojiģki oziroma binarni (osnova je 2), decimalni (osnova je 10) ali ģestnajstiģki (osnova je 16). 

Ģtevilke v nalogi so kot ģtevila na uri, a je  namesto od 1 do 12 je njihov razpon od 1 do 8. 

Razumevanje ģtevilskih sistemov in njihovega prikaza je v informatiki osnovnega pomena in 

pomaga rańunalnikom uńinkovito shranjevati, procesirati in prenaģati podatke.  
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Snemanje cest 8. in 9. razred, srednja ģola 

Podjetje, ki digitalizira zemljevide, ĥeli z enim avtom posneti slike vseh cest, 

ki povezujejo vasice na spodnjem zemljevidu. Zaradi ńasovne omejitve imajo 

za snemanje vseh poti na voljo samo sedem ur. Izberejo lahko katerokoli pot 

iz posamezne vasice, vendar potrebujejo za vsako pot med dvema vasicama 

natanko eno uro.  

 

Koliko razlińnih zaporedij poti lahko izberejo, ńe zańnejo v vasici R, da svoje delo dokonńajo v 

7 urah? 

Reģitev 

Iz vasice R lahko prevozijo vse ceste po 12 razlińnih poteh. 

Ker morajo posneti voĥnjo po sedmih cestah v sedmih urah, mora avto prevoziti vsako cesto 

natanko enkrat.  

Avto lahko med razlińnimi potmi izbira le v dolońenih vaseh: R, kjer zańne in konńa svojo pot 

(lahko zańne z voĥnjo levo ali desno), ter v P in S, ki ju povezuje veń poti. Problem si lahko 

poenostavimo tako, da si nariģemo abstraktni model povezav med vasmi in v njem zanemarimo 

vasici O in T, kjer je smer potovanja dolońena s smerjo voĥnje do vasi (ne moremo izbirati 

poti) . 


























































