[image: image1.png]desna

£l

&0

0

&2

2

2

2

Pre

glieva

.

EY

E]

61

a1

2

19




SVET ZA POLITEHNIČNO IN DELOVNO VZGOJO TER IZOBRAŽEVANJE KOMISIJA ZA RAČUNALNIŠTVO

22. slovensko tekmovanje osnovnošolcev 

v znanju računalništva - finalno tekmovanje 7.4.2007

PASCAL - 7. razred (9 letna OŠ)

Naloge za tekmovalce

1. naloga (maksimalno 25 točk):

Gospod in gospa Solatič sta zelo ponosna na svojo gredico solate. Glave solate so vse enake, posajene v eni ravni vrsti in enakomerno medsebojno razmaknjene. Če začne padati toča, se postavita s svojimi dežniki med glave solate, da jih čim več zaščitita. Napiši program, ki prebere štiri števila (vsako v svoji vrsti) in pove, koliko glav solate sta Solatiča uspela zaščititi pred točo.

Prva številka pove, koliko glav solate lahko pokrije dežnik gospoda Solatiča, druga pa, katera po vrsti je najbolj leva glava solate, ki je še pod njegovim dežnikom. Tretja in četrta številka povesta isto za dežnik gospe Solatič. Dežnika nikoli ne štrlita čez gredico. Na gredici je ena vrsta z največ 30 000 glav solate.

Primer vnosa:

3

2

5

3

Izpis:

Stevilo zascitenih glav: 6

(Opomba: dežnika se nad 3. in 4. glavo prekrivata, zato so zaščitene le glave številka 2 do 7) 

2. naloga (maksimalno 25 točk):

Gosenulje so posebne živali. Ko se izvalijo iz jajčeca so videti natanko tako kot gosenice. Za razliko od gosenic, ki se zabubijo in iz katerih nato nastane metulj, odraščajo gosenulje malo drugače. 

Prvo zimo svojega življenja se zabubijo in zaspijo za toliko let, kolikor je tisto zimo vsota števk števila njihovih nog. V tem času, ko spijo, pa jim vsako leto zrase dodaten par nog. Primer: gosenulja, ki bi šla spat s 173 pari nog, bi se zbudila čez 1+7+3=11 let, hkrati pa bi imela tudi 11 parov nog več, torej 184.

Napiši program, ki najprej vpraša, koliko parov nog je imela gosenulja, ko je šla prvič spat, nato pa izpiše, ali se bo kdaj zgodilo, da se bo gosenulja zbudila s toliko pari nog, da bo njihovo število deljivo s 199. Gosenulje umrejo, ko dopolnijo 1234 let.

3. naloga (maksimalno 25 točk):
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Na jugovzhodu Ljubljane leži Pregljeva ulica, ob kateri stoji zelo veliko hiš, saj od glavnega dela ulice vodijo do posameznih hiš manjši dovozi brez imen.

Hišne številke so hišam podeljene takole: na levi strani imajo hiše lihe številke, in sicer ob prvem dovozu od 1 do 20, ob drugem dovozu od 21 do 40 itd. Podobno je vse skupaj na desni strani, le da so tam uporabljene sode številke. Za lažje razumevanje si oglej skico začetnega dela Pregljeve ulice. 

Napiši program, ki prebere hišno številko, nato pa izpiše, kje na Pregljevi ta hiša leži. Za obliko izpisa glej spodnje primere. Seveda Pregljeva ulica ni neskončno dolga - na njej je 200 hiš. Če program dobi v obdelavo številko, ki je na Pregljevi ni, naj izpiše sporočilo o napaki.

Primer vnosa:

41

Izpis:

Hisa s hisno st. 41 je 1. v 3. vrsti na levi strani.

Primer vnosa:

24

Izpis:

Hisa s hisno st. 24 je 2. v 2. vrsti na desni strani.

Primer vnosa:

524

Izpis:

Hise s hisno st. 524 ni v Pregljevi ulici.

4. naloga (maksimalno 25 točk):

Napiši program, ki te vpraša za širino in višino pravokotnika, nato pa nariše na zaslon pravokotnik sestavljen s samih zvezdic. Če znaš, potem naj program postavi pravokotnik kar najbolj na sredino zaslona.
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SVET ZA POLITEHNIČNO IN DELOVNO VZGOJO TER IZOBRAŽEVANJE

KOMISIJA ZA RAČUNALNIŠTVO

22. slovensko tekmovanje osnovnošolcev 

v znanju računalništva - finalno tekmovanje 7.4.2007

PASCAL -  8. razred (9 letna OŠ)

Naloge za tekmovalce

1. naloga (maksimalno 25 točk):


Na jugovzhodu Ljubljane leži Pregljeva ulica, ob kateri stoji zelo veliko hiš, saj od glavnega dela ulice vodijo do posameznih hiš manjši dovozi brez imen.

Hišne številke so hišam podeljene takole: na levi strani imajo hiše lihe številke, in sicer ob prvem dovozu od 1 do 20, ob drugem dovozu od 21 do 40 itd. Podobno je vse skupaj na desni strani, le da so tam uporabljene sode številke. Za lažje razumevanje si oglej skico začetnega dela Pregljeve ulice. 

Napiši program, ki prebere hišno številko, nato pa izpiše, kje na Pregljevi ta hiša leži. Za obliko izpisa glej spodnje primere. Seveda Pregljeva ulica ni neskončno dolga - na njej je 200 hiš. Če program dobi v obdelavo številko, ki je na Pregljevi ni, naj izpiše sporočilo o napaki.

Primer vnosa:

41

Izpis:

Hisa s hisno st. 41 je 1. v 3. vrsti na levi strani.

Primer vnosa:

24

Izpis:

Hisa s hisno st. 24 je 2. v 2. vrsti na desni strani.

Primer vnosa:

524

Izpis:

Hise s hisno st. 524 ni v Pregljevi ulici.

2. naloga (maksimalno 25 točk):

Napisi program, ki prebere besedilo z zaznamki za podčrtavanje in ga nato ustrezno oblikovanega izpiše.

Tisti del besedila, ki naj bo izpisan podčrtano, je na začetku in koncu označen s podčrtajem (_). Črto pod besedilom oblikuj v naslednji vrstici s črticami (-). V vhodnem besedilu naj bo vedno natanko sodo mnogo podčrtajev (vsak zaznamek, ki se začne, se tudi konča; znak _ ne nastopa v drugi vlogi, kot začetek ali konec zaznamka).
Primeri vnosa:

To je _res zelo_ pomembno.

Izpis:

To je res zelo pomembno.

      --------

Primer vnosa (težja varianta):

To je _res zelo_ pomembno, zato na to _ne_ smes pozabiti.

Izpis:

To je res zelo pomembno, zato na to ne smes pozabiti.
      --------                      --

3. naloga (maksimalno 25 točk):

Napiši program, ki bo oponašal žreb pri loteriji. Program najprej prebere 10 različnih števil (vsako v svoji vrstici; pravilnosti vnosa ni treba preverjati), nato pa jih naključno izžreba pet ter jih izpiše na ekran. Vsaka številka je lahko izžrebana le enkrat.

Primer vnosa:

2

23

645

43

74

23

84

85

54

247

Izpis:

54

23

247

74

645

4. naloga (maksimalno 25 točk):

Napiši program, ki te najprej vpraša za besedo, nato pa pobriše zaslon in jo prikaže na poseben način: najprej se z desnega roba pripelje prva črka besede; ko pride do levega roba, se na svoje mesto ob njej z desnega roba pripelje druga črka beseda, nato tretja itd.

Hitrost "vožnje" črk določi sam. Beseda ne bo daljša od 80 znakov. Animacijo prikazuj v prvi vrstici zaslona.

SVET ZA POLITEHNIČNO IN DELOVNO VZGOJO TER IZOBRAŽEVANJE

KOMISIJA ZA RAČUNALNIŠTVO

22. slovensko tekmovanje osnovnošolcev 

v znanju računalništva - finalno tekmovanje 7.4.2007

PASCAL - 9. razred (9 letna OŠ)

Naloge za tekmovalce

1. naloga (maksimalno 25 točk):

Nekatera števila se da zelo lepo koreniti - koren števila 16, na primer, je natančno 4. Z nekaterimi števili se tega sploh ne da narediti - korena števila 15, na primer, ni mogoče zapisati na noben drug način. Tretjo skupino števil pa tvorijo tista, ki se jih da DELNO koreniti. Primer takega števila je 80, saj je 80=16*5, torej je (koren iz 80) = (koren iz 16)*(koren iz 5) = 4*(koren iz 5). S tem smo 80 delno korenili, saj je pod korenom ostala le petka.
Napiši program, ki bo vprašal za celo število med 1 in 2 milijardama in ga delno čim bolj skorenil.

Primer vnosa: 16

Izpis: 4-krat koren iz 1

Primer vnosa: 15

Izpis: 1-krat koren iz 15

Primer vnosa: 80

Izpis: 4-krat koren iz 5

2. naloga (maksimalno 25 točk):

Napisi program, ki prebere besedilo z zaznamki za podčrtavanje in ga nato ustrezno oblikovanega izpiše.

Tisti del besedila, ki naj bo izpisan podčrtano, je na začetku in koncu označen s podčrtajem (_). Črto pod besedilom oblikuj v naslednji vrstici s črticami (-). V vhodnem besedilu naj bo vedno natanko sodo mnogo podčrtajev.

Primeri vnosa:

To je _res zelo_ pomembno.

Izpis:

To je res zelo pomembno.

      --------

Primer vnosa (težja varianta):

To je _res zelo_ pomembno, zato na to _ne_ smes pozabiti.

Izpis:

To je res zelo pomembno, zato na to ne smes pozabiti.
      --------                      --

3. naloga (maksimalno 25 točk):

Napiši program, ki bo oponašal žreb pri loteriji. Program najprej prebere 10 različnih števil (vsako v svoji vrstici; pravilnosti vnosa ni treba preverjati), nato pa jih naključno izžreba pet ter jih izpiše na ekran. Vsaka številka je lahko izžrebana le enkrat.

Primer vnosa:

2

23

645

43

74

23

84

85

54

247

Izpis:

54

23

247

74

645

4. naloga (maksimalno 25 točk):

Napiši program, ki te najprej vpraša za besedo, nato pa pobriše zaslon in jo prikaže na poseben način: najprej se z desnega roba pripelje prva črka besede; ko pride do levega roba, se na svoje mesto ob njej z desnega roba pripelje druga črka beseda, nato tretja itd.

Hitrost "vožnje" črk določi sam. Beseda ne bo daljša od 80 znakov. Animacijo prikazuj v prvi vrstici zaslona.
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