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Obdaniste "Leptiri¢" je odvelo decu u zabavni park u kome postoji vrteska sa figurama u obliku raznih
Zivotinja. Na vrtesci ima ukupno brfig figura, pri ¢emu svaka od figura moze biti konj, slon, lav ili Zirafa,
obojena crvenom, roze, zelenom ili plavom bojom. Napisati program koji ¢e pomoci vaspitacicama da
rasporede decu na vrtesku na sledeci nacin:

a.

Napisati potprogram koji ucitava podatke o obliku i boji figura na vrtesci i podatke o deci koja su
dosla u zabavni park. Za svako dete je poznato ime, godina starosti i pol.

(iz datoteke 4 poena, sa tastature 2 poena)

Napisati potprogram koji rasporeduje decu na vrtesku tako da prednost imaju mlada deca. Ukoliko
je broj dece vedi od broja mesta na vrtesci, preostala deca Ce se voziti nakon $to prethodna grupa
zavrsi voznju. Kao rezultat ovog potprograma, za svako dete odStampati oblik i boju figure na kojoj
se dete vozilo.

(10 poena)

Napisati potprogram koji odreduje koliko je u svakoj grupi bilo devojcica, a koliko decaka.

(6 poena)

Napisati potprogram koji odreduje koliko je dece bilo zadovoljno voznjom, ako se zna da ¢e
devojcice biti zadovoljne ukoliko se voze na crvenim ili roze figurama, a decaci ako se voze na
zelenim ili plavim figurama.

(6 poena)

Napisati program koji, koris¢enjem prethodnih potprograma, ucitava podatke o figurama i deci, a
zatim rasporeduje decu na vrtesku. Nakon zavrsenog rasporedivanja dece odrediti koliko je u
svakoj grupi bilo devojcica, a koliko decaka, kao i broj dece koja su bila zadovoljna voznjom.

(4 poena)



