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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 6. годину заредом дружимо. У протеклом периоду на 

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

50.000.  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 2018/19., 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 развијају 

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 dabar.edu.rs или на сајту Међународног 

такмичења Дабар bebras.org и да се 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 1 

Р.Бр. Задатак Тежина Бодови 

1 Бацање прстена Лак 6 

2 Плес змије Лак 6 

3 Роботи чистачи Средње тежине 9 

4 Ограда Средње тежине 9 

5 У граду Средње тежине 9 

6 Слична јела Тежак 12 

7 Јастуци Тежак 12 

 

Јуниор 2 

Р.Бр. Задатак Тежина Бодови 

1 Сима каже Лак 6 

2 Мед Лак 6 

3 Роботи чистачи Средње тежине 9 

4 Даброве реке Средње тежине 9 

5 Слична јела Средње тежине 9 

6 Јастуци Тежак 12 

7 Књиге у кутији Тежак 12 

 

Избор задатака за такмичење и превод, Програмски одбор такмичења: 

 

Милан Рајковић (председник програмског одбора); 

Сузана Миљковић (члан програмског одбора); 

Јелена Хаџи-Пурић (члан програмског одбора); 

Бојан Милосављевић (члан програмског одбора); 

Марија Андоновић Радојевић (члан програмског одбора); 

Ивица Бекрић (члан програмског одбора); 

Саша Јевтић (члан програмског одбора); 

 

Техничка подршка:  

Бранислав Долић 
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 Бацање прстена 
 

Јелена игра игру бацања прстена са својим пријатељима. Свако од њих покушава да набаци 

прстен око дрвеног штапа у средини. 

 

 

 
 

Свако исправно бацање доноси одређени број поена према следећим правилима: 

Бацање: Број поена: 

Исправно прво бацање 5 

Исправно друго бацање 4 

Исправно треће бацање 3 

Исправно четврто бацање 2 

Исправно пето бацање 1 

Питање/изазов 

Јелена је бацила својих пет прстенова као на слици испод. Колико поена је освојила? 

 

Одговори: 

А) 6 

Б) 8 

В) 5 

Г) 9 
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Тачан одговор је: 

А) Освојила је 6 поена 

 

Објашњење: 

 

Бацање Прстен 
Погодак / 

Промашај 
Поени 

Прво бацање Жут Промашај 0 

Друго бацање Плав Погодак 4 

Треће бацање Розе Промашај 0 

Четврто бацање Зелени Погодак 2 

Пето бацање Црн Промашај 0 

Укупно 6 

 

Информатичка позадина 

Приказано је управљање структуром података, односно стеком (енг. Stack). Овај проблем је 

проблем секвенцирања. Рачунар анализира податке у низу. Подаци морају бити 

организовани у рачунару тако да се могу обрадити, како би помогли да се утврди решење 

проблема. 

Аутор: Muhammad Aidel Bin Salleh (Mалезија) 

  



http://dabar.edu.rs/  
Copyright © 2018 Bebras – International Contest on Informatics and Computational Thinking. This work is licensed under a Creative Commons 

Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC BY-SA 4.0). Visit: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/ 4 .0/ 

 

 Плес змија 
 

Змија игра као на сликама испод. 

 

 

Питање/Изазов 

Која слика долази на крају? 

 

 

Понуђени одговори: 

 

A) 

 
 

B) 

 
 

 

C) 

 
 

D) 
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Тачан одговор је: 

Ц) 

 

Објашњење: 

А, Б и Д не могу бити тачни одговори зато што не следе шаблон: 

• На сликама реп змије мења положаје у сваком кораку плеса: она је равна или савијена. 

• Мала црна трака је испред или иза веће црне траке 

• У сваком другом плесном кораку змија се ротира (90 степени) у смеру казаљке на сату. 

У следећем плесном кораку глава змије гледа у новом смеру (доле), док реп мирује (равно), а 

црна мала трака се креће преко широке црне траке. 

Информатичка позадина 

Подаци могу имати многе форме, на пример, форму слике, текста или бројеве. Када 

погледамо податке у овом питању, тражимо низ слика који ће помоћи у решавању проблема. 

У секвенци свака слика има атрибуте, а неке од њих ће се променити на следећој слици у 

низу, а неке од њих само на свакој другој, трећој слици. Идентификацијом ових промена 

можемо направити предвиђања, створити правила и решити све опште проблеме. 

Аутор: Allira Storey (Аустралија) 
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 Роботи чистачи 
 

Слика приказује мапу парка подељеног на поља. Број у сваком пољу представља број комада 

смећа које су оставили посетиоци. Душан има два робота, Алексу и Владу, који ће сакупити 

сво смеће из поља у које уђу. 

 

 
 

Прво, шаљемо робота Алексу који се креће према следећим упутствима: 

 
 

Затим, шаљемо робота Владу који се креће према следећим упутствима: 

 

Питање/Изазов 

Колико комада смећа ће робот Влада прикупити помоћу ових упутстава? 

Понуђени одговори: 

А) 3 

Б) 9 

В) 11 

Г) 12 
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Тачан одговор: 

Б) Сакупиће 9 комада смећа 

 

 
 

 

Алекса ће бити први који сакупља отпад 1+2+0, па је то укупно 3. Следећи је Влада, он 

сакупља 3+6+0, тако да је сакупио 9 комада смећа. 

 

Информатичка позадина 

У информатици и роботици веома је важно према ком редоследу упутстава у програму 

машине и роботи обављају свој посао. 

Морамо размислити о томе како наш програм или робот утиче на животну средину. У овом 

задатку, колико ће комада смећа остати у сваком делу парка, након што Алекса и Влада 

изврше упутства која смо им задали. 

Још један циљ је стварање ефикасних програма, на пример, да не пошаљете робота да 

сакупља смеће тамо где га нема. 

Аутор: Peter Tomcsányi (Словачка) 

 

  



http://dabar.edu.rs/  
Copyright © 2018 Bebras – International Contest on Informatics and Computational Thinking. This work is licensed under a Creative Commons 

Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC BY-SA 4.0). Visit: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/ 4 .0/ 

 

 Ограда  
 

 

 
 

 

Мајка жели да сваки бели цвет   у реду буде ближи огради од плавог цвета. Деца су 

засадила три реда са по 4 цвета у сваком реду. 

 

Питање/Изазов 

Који су редови засађени према мајчиној жељи? 

 

Понуђени одговори: 

 

А) Само 1 

Б) 1 и 2 

В) 1 и 3 

Г) Сви 
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Тачан одговор је: 

В) 1 и 3 

 

Када погледамо сваки ред, видимо да се у редовима 1 и 3 бели цвет налази ближе огради од 

плавог. Док је у реду 2, плави цвет  ближи огради него бели. 

 

 

 
 

Информатичка позадина: 

Овај задатак фокусира се на разумевање правила и логичко образложење. Када се 

спецификације проблема дају рачунарима, важан део процеса дизајнирања софтвера је 

прикупљање захтева за софтвер. На пример, клијент може затражити да излаз програма буде 

у одређеном редоследу или да се анализирају само одређени подаци. Ови захтеви су део 

спецификације проблема, а рачунари и инжењери софтвера требају сакупити ове захтеве 

како би били сигурни да ће написати одговарајући софтвер. 

Аутор: Peter Tomcsányi (Словачка) 
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 У граду 
 

Дабар Иван је купио нови жути робот аутомобил. Аутомобил се креће задавањем команди. 

На слици испод приказане су команде које аутомобил воде од куће (доњи леви угао) до 

фризера. 

 
 

 
 

Важно: Аутомобил не прелази преко пуних линија! 

Питање/Изазов 

Kоје команде воде аутомобил од куће до бензинске пумпе? 

Понуђени одговори: 

A)  

Б)  

В)  

Г)  
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Тачан одговор: 

Тачан одговор је А) 

 

Информатичка позадина 

Програмирање робота или возила је добар увод у програмирање, јер можете видети резултате 

након сваког корака. Рачунарски програм ради по истом принципу, свака команда говори 

рачунару шта он треба да уради. 

Аутор: Марица Јурец( Хрватска) 
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 Слична јела 
 

Кувар жели да припреми два јела за вечеру. Не жели да јела буду слична. Два јела су слична 

ако имају најмање два иста састојка. 

 

 
 

Питање/Изазов 

Која јела су слична? 

Одговори: 

А) Пилећа супа и паста. 

Б) Пилећа супа и салата са орасима. 

В) Пилећа супа и салата са јајима. 

Г) Салата са орасима и колач. 
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Тачан одговор је: 

Тачан одговор је В) Пилећа супа и салата са јајима.. 

 

Објашњење 

У пилећој супи се може наћи: јаје, лук и со као и у салати са јајима. 

У рецептима других јела (понуђених одговора) можете пронаћи највише један заједнички 

састојак. 

Инфоратичка позадина 

 

Пронаћи разлике и сличности у скуповима није важан проблем само за програмере. 

Помислите на велику количину података у биологији (нпр. ДНК, РНА), хемији, астрономији, 

индустрији итд. ... 

У овом задатку имате само 5 рецепата са по 4 састојка. Али астроном ради са неколико 

милијарди орбита и звезда које имају многе атрибуте и он треба упоређивати вредности ових 

атрибута за све орбите. 

Рачунари могу решити овај проблем са врло добрим алгоритмима у разумном времену и за 

тзв. "Велике податке" - проблеме и за велики број ставки података. 

Аутор: Zsuzsa Pluhár (Мађарска)  
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 Јастуци 
 

Борба јастуцима је једна од омиљених игара малих даброва. За ову игру, сваки учесник 

доноси јастук са сликом  на њему. Три дабaрчића, која имају исте слике на својим јастуцима, 

чине тим. Ако има више од 3 дабaрчића са истом сликом, саставља се више тимова. Даброви 

који не могу да саставе тим не играју се тог дана. 

На слици су приказани јастуци које су мали даброви донели данас. 

 

 
 

Питање/Изазов 1 : 

Колико тимова може бити у данашњој борби јастуцима? 

Понуђени одговори: 

A) 4 

B) 3 

C) 5 

D) 6 
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Тачан одговор је: 

 Тачан одговор је A) 4. 

Постоји 6 различитих слика на јастуцима. То су: сунце на 5 јастука, дрво на 4 јастука, лист на 

4 јастука, плави цвет на 3 јастука, гранчица на 2 јастука и црвени цвет на једном јастуку. 

Потребно је имати најмање 3 иста јастука да се формира тим. Међутим, нема довољно 

јастука са црвеним цветовима и гранчицама да би се формирао тим. 

Информатичка позадина 

Када имамо велику групу објеката, корисно је поделити на мање групе са истом особином. 

Дакле, лакше је обрађивати податке и касније добити корисне информације. 

Избор најбржег начина за решавање задатка, оптимални алгоритам, је веома важан приликом 

креирања програма. У овом случају, било је лакше израчунати колико је дабaрчића у 

тимовима и да се тај број одузме од укупног броја дабaрчића, уместода бројање дабaрчића из 

сваке од 6 група који неће моћи да се играју и сабрати тај број. То је много компликованији и 

спорији начин. 

Аутор: Александра Жујић (Хрватска) 
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 Roboti čistači 
 

Slika prikazuje mapu parka podeljenog na polja. Broj u svakom polju predstavlja broj komada 

smeća koje su ostavili posetioci. Dušan ima dva robota, Aleksu i Borisa, koji će sakupiti svo smeće 

iz polja u koje uđu. 

 
 

Prvo, šaljemo robota Aleksu koji se kreće prema sledećim uputstvima: 

 
 

Zatim, šaljemo robota Borisa koji se kreće prema sledećim uputstvima: 

 

Pitanje/Izazov 

Кoliko komada smeća će robot Boris prikupiti pomoću ovih uputstava? 

Ponuđeni odgovori: 

A) 3 

B) 9 

C) 11 

D) 12 
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Tačan odgovor: 

B) Sakupiće 9 komada smeća 

 

 
 

Aleksa će biti prvi koji sakuplja otpad 1+2+0, pa je to ukupno 3. Sledeći je Borisa, on sakuplja 

3+6+0, tako da je sakupio 9 komada smeća. 

 

Informatička pozadina 

U informatici i robotici veoma je važno prema kom redosledu uputstava u programu mašine i roboti 

obavljaju svoj posao. 

Moramo razmisliti o tome kako naš program ili robot utiče na životnu sredinu. U ovom zadatku, 

koliko će komada smeća ostati u svakom delu parka, nakon što Aleksa i Vlada izvrše uputstva koja 

smo im zadali. 

Još jedan cilj je stvaranje efikasnih programa, na primer, da ne pošaljete robota da sakuplja smeće 

tamo gde ga nema. 

Autor: Peter Tomcsányi (Slovačka) 
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 Slična jela 

 

Кuvar želi da pripremi dva jela za večeru. Ne želi da jela budu slična. Dva jela su slična ako imaju 

najmanje dva ista sastojka. 

 

 
 

Pitanje/Izazov 

Кoja jela su slična? 

Odgovori: 

A) Pileća supa i pasta. 

B) Pileća supa i salata sa orasima. 

C) Pileća supa i salata sa jajima. 

D) Salata sa orasima i kolač.  
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Tačan odgovor је: 

Tačan odgovor је C) Pileća supa i salata sa jajima. 

 

Objašnjenje 

U pilećoj supi se može naći: jaje, luk i so kao i u salati sa jajima. 

U receptima drugih jela (ponuđenih odgovora) možete pronaći najviše jedan zajednički sastojak. 

 

Informatička pozadina 

Pronaći razlike i sličnosti u skupovima nije važan problem samo za programere. Pomislite na veliku 

količinu podataka u biologiji (npr. DNК, RNA), hemiji, astronomiji, industriji itd.  

U ovom zadatku imate samo 5 recepata sa po 4 sastojka. Ali astronom radi sa nekoliko milijardi 

orbita i zvezda koje imaju mnoge atribute i on treba upoređivati vrednosti ovih atributa za sve 

orbite. 

Računari mogu rešiti ovaj problem sa vrlo dobrim algoritmima u razumnom vremenu i za tzv. 

"Velike podatke" - probleme i za veliki broj stavki podataka. 

 

Autor: Zsuzsa Pluhár (Mađarska)  
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 Jastuci 
 

Borba jastucima je jedna od omiljenih igara malih dabrova. Za ovu igru, svaki učesnik donosi jastuk 

sa slikom na njemu. Tri dabarčića, koja imaju iste slike na svojim jastucima, čine tim. Ako ima više 

od 3 dabarčića sa istom slikom, sastavlja se više timova. Dabrovi koji ne mogu da sastave tim ne 

igraju se tog dana. 

Na slici su prikazani jastuci koje su mali dabrovi doneli danas. 

 

 
 

Pitanje/Izazov 1 : 

Кoliko dabarčića danas neće moći da se pridruži borbi jastucima? 

Ponuđeni odgovori: 

А) 7 

B) 13 

C) 8 

D) 4 

  



http://dabar.edu.rs/  
Copyright © 2018 Bebras – International Contest on Informatics and Computational Thinking. This work is licensed under a Creative Commons 

Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC BY-SA 4.0). Visit: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/ 4 .0/ 

 

Tačan odgovor је: 

Tačan odgovor је A) 7. 

Ima ukupno 19 dabarčića. U 4 tima će biti 4x3 = 12 dabarčića. Ostalo je 7 dabarčića koji se danas 

neće igrati. 

Informatička pozadina 

Кada imamo veliku grupu objekata, korisno je podeliti na manje grupe sa istom osobinom. Dakle, 

lakše je obrađivati podatke i kasnije dobiti korisne informacije. 

Izbor najbržeg načina za rešavanje zadatka, optimalni algoritam, je veoma važan prilikom kreiranja 

programa. U ovom slučaju, bilo je lakše izračunati koliko je dabarčića u timovima i da se taj broj 

oduzme od ukupnog broja dabarčića, umesto da brojanje dabarčića iz svake od 6 grupa koji neće 

moći da se igraju i sabrati taj broj. To je mnogo komplikovaniji i sporiji način. 

Autor: Aleksandra Žujić (Hrvatska) 
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 Sima kaže 

 

 

Кada se dugme u sredini pritisne, boje se pomeraju kao što je prikazano ispod:

 
 

Pitanje/Izazov: 

Ako još jednom pritisnemo dugme na sredini, gde će se nalaziti zeleni, žuti i plavi kvadrat?

 
 

Ponuđeni odgovori: 

A) 

 
 

B) 

 
 

 

 

C) 

 
D) 
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Tačan odgovor: 

 A) 

Informatička pozadina 

Da bi rešili problem, moramo da pratimo početno stanje kao i promene nakon svakog koraka. 

Možemo na primer pratiti i samo koja boja se nalazi u gornjem – levom uglu, a zatim na osnovu 

toga odrediti raspored ostale tri boje. 

Autor: Troy Vasiga (Kanada) 
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 Med 
 

Pčelica Maja mora da radi brzo i napuni teglicu sa medom kako bi je odnela na pijacu. 

 

Pitanje/Izazov: 

Кoji ventili (A, B, C, D, E, F, G) moraju biti otvoreni (ostali su zatvoreni) da bi med došao od 

košnice do teglice najkraćim putem? 

Ponuđeni odgovori: 

A) A, B, C i G 

B) E i F 

C) B, D, E, F 

D) E, G 
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Tačan odgovor је: 

B) D, E, F  

Informatička pozadina: 

Algoritmi i programiranje: 

Algoritam je niz instrukcija ili skup pravila za rešavanje zadatka. 

Podaci, strukture podataka i predstavljanja: 

Podaci mogu imati mnoge forme, na primer, formu slike, teksta ili brojeve. Кada pogledamo 

podatke u ovom pitanju, tražimo niz slika koji će pomoći u rešavanju problema. Identifikacijom 

ovih slika možemo napraviti predviđanja, stvoriti pravila i rešiti sve opšte probleme. 

Autor: Allira Storey (Аустралија)  
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 Dabrove reke 

 

Dabrica Maja  nalazi se na vrhu planine. Planina ima tri vodopada. Vodopadi se ulivaju u 

reke. 

 

 

 

Maja može ispustiti šargarepu ili ribu u svaki od 

vodopada. Na rekama su postavljeni mostovi, na 

kojima se nalaze mađioničari. Mađioničari 

pretvaraju stvari iz jednih u druge kada prolaze 

ispod mostova. 

 

Na primer, kada šargarepa prolazi ispod mosta 

kao što je ispod prikazano, mađioničari pretvaraju 

šargarepu u ribu.  

 

Dabar Milan se nalazi iza poslednjeg mosta. 

 

Pitanje/Izazov: 

Ako Milan želi da dobije drvo, šta Maja treba da baci i niz koji vodopad? 

Ponuđeni odgovori: 

A) Da baci ribu  u vodopad 1.  

B) Da baci ribu  u vodopad 2. 

C) Da baci šargarepu  u vodopad 2. 

D) Da baci šargarepu  u vodopad 3. 
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Tačan odgovor је: 

Б) Da baci ribu  u vodopad 2. 

Da vidimo šta će se dogoditi u svakom slučaju: 

A) Riba sa vodopada 1 biće promenjena samo na poslednjem mostu. Tako, Milan dobija šargarepu. 

B) Riba sa vodopada 2 biće promenjena u drvo, zatim u šargarepu, a zatim u drvo. Tako je Milan 

dobio drvo. 

C) Šargarepa sa vodopada 2 biće promenjena u ribu, a zatim u šargarepu. Stoga, Milan dobija 

šargarepu. 

D) Šargarepa sa vodopada 3 biće promenjena u ribu, a zatim u šargarepu. Stoga, Milan dobija 

šargarepu. 

Još jedan pristup ovom zadatku je da radite unazad. 

Informatička pozadina 

Možete zamišljati računar kao uređaj koji čita ulaz i piše izlaz. Кako računar "zna" šta da uradi? 

Odgovor je da ljudi kažu šta treba da uradi unapred! Pišemo programe koji računari mogu izvršavati 

iznova i iznova. Postoji mnogo različitih programskih jezika. Jedan stil jezika je funkcionalno 

programiranje. Ovaj stil je poput samog računara jer je izgrađen od puno funkcija koje uzimaju ulaz 

i proizvode izlaz. Mostovi u ovom zadatku su kao male funkcije, a ceo sistem je kao program 

napisan pomoću funkcionalnog programskog jezika. 

 

Još jedan pristup ovom zadatku je da radite unazad. 

 

Autor: Zsuzsa Pluhár (Mađarska)  
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 Knjige u kutiji 
 

Ana ima novu policu na koju želi da složi svoje knjige. Кoristi praznu kutiju za čuvanje knjiga dok 

se polica ne pripremi. Slaže knjige u kutiju, jedanu na drugu redom. Poslednja dodata knjiga vidi se 

na vrhu. 

Ana uzima prvu knjigu sa vrha kutije, a zatim ih jednu po jednu postavlja (stavlja ih vertikalno) na 

policu, sve dok kutiju ne isprazni. 

 

 

Pitanje/Izazov: 

Ako Ana pakuje knjige u kutiju prema sledećem redosledu: G, N, I, O, D, C, koji će biti 

redosled knjiga na polici? 

Ponuđeni odgovori: 

A) G, N, I, O, D, C 

B) C, O, D, I, N, G 

C) C, D, O, I, N, G 

D) C, O, D, I, G, N 
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Tačan odgovor је:  

C) C, D, O, I, N, G 

Tačan odgovor je C. Nakon što Ana stavi sve knjige u kutiju, njihov raspored će izgledati ovako:

  

Zapamtite da je prva knjiga koju je stavila u kutiju bila G, tako da će ona biti na dnu. Poslednja 

knjiga koju je spakovala bila je C, tako da će ona biti na vrhu. 

Ana izvlači prvu knjigu, C i stavlja na policu za knjige prvo. Zatim sledi D, zatim O itd. Sve do dna 

kutije. Кonačni redosled je: 

 

 

Informatička pozadina: 

U računarstvu, stek je privremeni abstraktni tip podataka i struktura podataka, zasnovan na principu 

LIFO (Last In First Out). Stekovi se u velikoj meri koriste na svom nivou modernog računarskog 

sistema. 

 

Saznaj više 

Autor: Dimitris Mavrovouniotis (Kipar) 
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