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r . : Skolsko natjecanje
" Algoritmi - 2012

KOCkice 1/2 kU).-..Q Srednja Skola

Mirko je preko skolskih praznika sa svojim
prijateljima osmislio novu drustvenu igru koja ih
jako zabavilja.

Pravila igre su jednostavna. Igra se igra tako da
svaki igrac baca pet kockica, a na svakoj kockici
su napisane vrijednosti od 1 do 6. Pobjednik igre
je onaj igrac koji u kombinaciji od bacenih pet
kockica ima najvise istih kockica, odnosno
najvise kockica s istom dobivenom Z

vrijednoscu.

Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole
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rf » ) Skolsko natjecanje
Algoritmi - 2012

KOCkice 2/2 \:.;),..(I Srednja Skola

Mirku i njegovim prijateljima dosadilo je za svako
bacanje brojati kockice, pa im treba program koji
Ce to raditi za njih. Vrijeme

Ulaz
W U prvomijedinom retku nalazi se pet
prirodnih brojeva k; (1 < k; < 6), koji

predstavljaju vrijednost i-te bacene kockice. E

1zlaz
® U prvom i jedinom retku potrebno je Primjeri
ispisati jedan prirodan broj koji testnih podataka

ULAZ ULAZ ULAZ

oznacava nhajveci broj kockica s istom ——
vrijednoSCu u bacenoj kombinaciji. ZLAZ 1ZLAZ  1ZLAZ

2 1 4

F“'“RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole



Kockice - rjesenje

#include<stdio.h> 65

int main(){ any key to continue . . .
int i, kockica; -

int k[6] = {0}, max = O; -ess any key to continue . . .

for(i=0; i<5; i++){
scanf("%d", &kockica);
k[kockica-1]++;
if(k[kockica-1] > max)

max = k[kockica-1];

55

any key to continue . . .

}
printf("%d\n", max);

system("PAUSE");
return 0;

qum Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole & —f|



> 2 ; Skolsko natjecanje
. . - Algoritmi - 2012
WiFi 1/5 )..Cx Srednja skola

Jedan poznati svjetski pruzatelj Internet usluga
(eng. Internet service provider) radi testiranje
efikasnosti svoje mreze pod odredenim
opterecenjem. Da bi to napravili, odlucili su
postaviti jedan usmjernik (eng. router) i na njega
beziCno povezati odreden broj racunala.

Za svako racunalo odredili su koliko podataka
treba poslati usmjerniku. Podaci se salju u
krugovima, a koliCina podataka koje racunala
salju svaki krug je fiksna. Redoslijed
slanja podataka za racunala definiran je
odredenim brojem krugova na sljedeci nacin.™

F“'"RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole 6




‘,r‘ _) Skolsko natjecanje

. . - Algoritmi - 2012
WIFI 2/5 tu),..(I Srednja Skola

L] Racunala su sortirana u listu prioriteta kako su zadana na
ulazu. Prvi na ulazu je i prvi u listi prioriteta i ima najveci
prioritet, dok je zadnji na ulazu ujedno i zadnji na listi
prioriteta i ima najmaniji prioritet. Kada neko racunalo
poSalje sve svoje podatke usmjerniku, brise se iz te liste,
a slanje po krugovima nastavljaju ostala raCcunala.

L1 Nakon brisanja nekog racunala iz liste, sva ostala
racunala s manjim prioritetom od izbrisanog racunala se
pomicu za jedno mjesto unaprijed u listi prioriteta. Ako je
bilo 10 raCunala na listi prioriteta i 4. raCcunalo je zavrsilo
sa slanjem podataka, potrebno je izbrisati 4.
racunalo, a racunala 5-10 se pomicCu za jedno
mjesto u listi prioriteta, na nacCin da racunalo sa

prioritetom 5 dobiva prioritet 4 | tako dalje.
F“'"RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole 7




> 2 ; Skolsko natjecanje
. . - Algoritmi - 2012
WiFi 3/5 )..Cx Srednja skola

L1 Za svaki krug definirano je koja raCunala salju podatke i
to tako da je zadano koliko prvih racunala iz liste taj
krug salje podatke. Ako kazemo da u nekom krugu
podatke salje prvih 5 raCunala, tada podatke salje prvih 5
racunala s liste prioriteta.

L1 Tim struCnjaka iz spomenute tvrtke zanima koliko krugova
Ce trebati da sva racunala posalju sve podatke.

L1 NAPOMENA: Ukoliko nakon zadnjeg definiranog kruga
slanja jos uvijek ima raCunala s neposlanim podacima,
slanje ponovo krec¢e od prvog kruga i tako cirkularno
dok sva racunala ne posalju sve podatke. Ukoliko
je za odredeni krug definirano da podatke 3alje @
viSe racunala nego ih je preostalo u listi, podatke

salju samo racunala koja su preostala u listi.
F“'"RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole 8




r ‘”i Skolsko natjecanje
. . ‘...-a Algoritmi - 2012
WI FI 4/5 \U),..Q Srednja Skola

Ulaz

W U prvom retku nalaze se dva prirodna brojaNiD (1
N <1000, 1 = D = 50), koji predstavljaju ukupan broj
racunala spojenih na usmjernik (N) i koliCinu podataka
koje pojedino racunalo salje u nekom krugu (D).

® U drugom retku nalazi se N prirodnih brojeva P; (1 = P,
< 1000), koji predstavljaju ukupnu koliCinu podataka
koje i-to raCunalo treba poslati usmjerniku, pri Cemu je
prvo racunalo na ulazu ujedno i prvo racunalo u listi
prioriteta za slanje, dok je posljednje racunalo na

ulazu ujedno i posljednje racunalo u listi |
Wil

prioriteta.
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‘ ) Skolsko natjecanje
Algoritmi - 2012

WiFi 5/5 \Q) q Srednja Skola

Ulaz (nastavak)

W U trecem retku nalazi se prirodan broj K
(1 = K=1000), koji predstavlja ukupan broj
definiranih krugova slanja.

W U cCetvrtom retku nalazi se K prirodnih brojeva
R; (1 =R, = N), koji predstavljaju broj racunala
s pocCetka liste prioriteta koji u j-tom krugu Salju.

Vrijeme

1zlaz

W U prvomijedinom retku potrebnoje _
C i iad irod broi koii Primjeri testnih podataka
Ispisati jedan prirodan broj koji RIS s
Oznaéava Ukupan broj krugova 235 j1151(33042 10 ;3061043240 21
potrebnih da sva radunala posalju . ... ..
svoje podatke. —
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WiFi — rjesenje 1/2

#include<stdio.h>
int main(){

int i, j, n, d: k;
int p[1000], r[1000];
int prvih, krug = 0;

scanf("%d %d", &n, &d);
for(i=0; i<n; i++)
scanf("%d", &p[i]);

scanf("%d", &k);
for(i=0; i<k; i++)
scanf("%d", &r[i]);

Furunn Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole



@»Wiﬁ _ rie$enje 2/2

for(i=1; i<=k; i++){

¥

prvih = r[i-1];
for(j=0; Jj<n; J++){
if(p[j] > @){

plJj] -= d;
}
if(prvih == 0)
}
if(prvih == r[i-1])
krug++;
i=1%Kk;

printf("%d\n", krug);
system("PAUSE");

prvih--;

break;

Press any key to

break;

return 0;

continue . . .

continue . . .




Rekurzija

screen:// - VLC media player

Media Playback Audio Video Tools View Help

screen:)/ - VLC media player
Media Playback Audio Video Tools View Help

1] [vedmon] [ml=]m

screen:j/
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Rekurzija: Lijeni zombiji

. Covjek koji je
J§] ¢ Maka ) e G 0sta0 zombi
@ ¢umm Covjek
Zombiji su lijeni i ugristi ¢e samo
¢ovjeka neposredno do sebe QO#OQ
Ugrizeni ¢ovjek (novi zombi)

ugristi e svog susjeda i ©©°

tako prosiriti zarazu

Zombiji ne grizu macke 13 @)= 15 @
Dok je macka izmedu Covjeka i zombija,
¢ovjek je siguran Qﬁlo* Qiﬂ-o

Prilagodeno s: Al. Sweigart, Recursion Explained with the Flood Fill Algorithm (and Zombies and Cats)
http://inventwithpython.com/blog/2011/08/11/recursion-explained-with-the-flood-fill-algorithm-and-zombies-and-cats
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Rekurzija: Lijeni zombiji

Zelite biti sigurni od zombija?
Okruzite se mac¢kamal

Prilagodeno s: Al. Sweigart, Recursion Explained with the Flood Fill Algorithm (and Zombies and Cats)

http://inventwithpython.com/blog/2011/08/11/recursion-explained-with-the-flood-fill-algorithm-and-zombies-and-cats
F“'“RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole




Rekurzija: Lijeni zombiji

Zamislimo dvodimenzionalno polje
koje se sastoji od ljudi, macaka i
jednog zombija.

Neki |judi su sa sve Cetiri strane
okruzeni ma¢ kama i oni su sigurni.

Prilagodeno s: Al. Sweigart, Recursion Explained with the Flood Fill Algorithm (and Zombies and Cats)
http://inventwithpython.com/blog/2011/08/11/recursion-explained-with-the-flood-fill-algorithm-and-zombies-and-cats
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Rekurzija: Lijeni zombiji

Ako je neka od macaka pobjegla...

*

Prilagodeno s: Al. Sweigart, Recursion Explained with the Flood Fill Algorithm (and Zombies and Cats)
http://inventwithpython.com/blog/2011/08/11/recursion-explained-with-the-flood-fill-algorithm-and-zombies-and-cats
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Rekurzija: Lijeni zombiji

o LOOOOOO
e QO FO000
zarazeni. @ﬂ@@ﬂ@@

QEOOHOO
OOHEOOO
ODOOOOO

Prilagodeno s: Al. Sweigart, Recursion Explained with the Flood Fill Algorithm (and Zombies and Cats)
http://inventwithpython.com/blog/2011/08/11/recursion-explained-with-the-flood-fill-algorithm-and-zombies-and-cats
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Rekurzija: Trokut Sierpinskog

Fraktal koji je opisao poljski matematicar
Sierpinski 1915. godine

Jedan od najjednostavnijin primjera fraktala
Polaziste je jednakostranicni trokut

Prilagodeno s: Al. Sweigart, Recursion Explained with the Flood Fill Algorithm (and Zombies and Cats)
http://inventwithpython.com/blog/2011/08/11/recursion-explained-with-the-flood-fill-algorithm-and-zombies-and-cats
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Rekurzivna funkcija

Funkcija koja poziva samu sebe

Mora imati konacan broj koraka

Kod pisanja prvo treba vidjeti da li je problem
pogodan za rekurzivno rjesavanje

® Da se svakim korakom veliCina problema smanjuje

® Na kraju se dolazi do jediniCnog problema koji se
jednostavno rjesava

® Konacno rjesenje dobije se nizom jedinicnih
operacija
Funkcionalno: rekurzija == petlja

W Rekurzija se u programu moze zamijeniti petljom
W To ne znaci da je takav program jednostavniji

Preuzeto iz skripte s predavanja: Programiranje 2, Sveucilite u Dubrovniku, 2011./12.
F“'"RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole




Prednost rekurzije

Rjesenje na jedinicnoj razini moze biti vrlo

jednostavno

Rjesenje ukupnog problema se dobiva

kombinacijom prethodno izraCunatih

(jednostavnih) rjesenja

¥ Na takav nacin se mogu (relativho jednostavno)
rijesiti vrlo slozeni problemi

Osnovni nedostatak je utrosak

memorije koji kod dubljih rekurzija

moze biti jako velik

Preuzeto iz skripte s predavanja: Programiranje 2, Sveucilite u Dubrovniku, 2011./12.
F“'"RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole




Rekurzija — Fibonaccijevi brojevi

2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, ...
Definicija niza Fibonaccijevih brojeva:
0 ako jen = 0;
F(n) == 1 ako jen = 1;
Fo1+Fy 2 akojen > 1.

Rekurzivni algoritam:
W Fy=0 @ \

mF=1
B R =Ft e 1
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Primjer — Fibonaccijevi brojevi

#include<stdio.h>
long fibonacci(long n){
if(n <= 1)
return n;
else
return (fibonacci(n-1)+fibonacci(n-2));
}
3
int main(){ %regs any key to continue . . .
long fib; -
scanf("%1d", &fib); L2 ee any key to continue - . .
printf("%1ld\n", fibonacci(fib));Ela
system("PAUSE"); $7% e ans oy vo continue - -
return 0;
}

—~—|fibonacci.c
qum Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje & —=




Primjer — Fibonaccijevi brojevi

main f'
long f(long n){

return n;

else
return
(f(n-1)+f(n-2))

if(n <= 1)
return n;
flb f(3) else

return

(f(n-1)+f(n-2))
\1

1_|_1 long f(long n){ long f(long n){
if(n <= 1) if(n <= 1)

return n;

else
return
(f(n-1)+f(n-2))

long f(long n){
if(n <= 1)
return n;

n-1)+f(n-2))

3| fibonacci.c
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‘,r‘ _) Skolsko natjecanje
Algoritmi - 2012

Gradovi 1/3 GY.Qx Srednia Skola

Jedna mala drzava je imala velikih problema sa
cestovnim prometom. Naime, sve ceste u drzavi su
bile poprilicno stare i u jako losem stanju. Drzavna
vlast odlucila je uloziti veliku koliCinu novca u
preuredenje cesta. Voditelji projekta zakljucCili su da
Ce Citav posao napraviti za jedan vikend i zaustaviti
promet u cijeloj drzavi. Planirali su u subotu srusiti
sve ceste, a u nedjelju izgraditi nove.
Sve je iSlo po planu, dok nije zapuhao jak
vjetar i odnio nacrte na kojima su bile
ucrtane ceste. Kako se blizi kraj dana,
voditelje projekta hvata panika.

Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole
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‘;‘ _) Skolsko natjecanje
- Algoritmi - 2012

Gradovi 2/3 GY.Qx Srednia Skola

Voditeljima je poznato da drzava ima N gradova |
da je pomocu starih cesta bilo moguce doputovati
iz bilo kojeg grada u bilo koji drugi grad. Uz to
voditelji znaju koliko je cesta do sada izgradeno.

Pomozite voditeljima izraCcunati koliko jos najmanje
cesta moraju izgraditi do kraja dana, tako da
bude moguce putovati izmedu bilo koja dva
grada.

Ulaz

® U prvom retku se nalazi prirodan broj
N (2 =N =1000), koji predstavlja broj
gradova u drzavi.
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;_') Skolsko natjecanje
- Algoritmi - 2012

Gradovi 3/3 O).Qx Srednja kola

Ulaz (nastavak) Vrijeme
® U drugom retku se nalazi prirodan broj K (2 <K £ l
e.

1000), koji predstavlja broj cesta koje su sagraden

® U svakom od sljedecinh K redaka nalaze se po dva
broja x; i y;, (1 £X;, y; < N), koji znaCe da i-ta \
sagradena cesta direktno povezuje gradove
X; 1'y;, s tim da su gradovi numerirani od 1 (e
do N, a sve ceste su dvosmjerne. Primjeri

testnih podataka

IZIaZ ;JLAZ eEJLAZ EngLAZ
® U prvom i jedinom retku potrebno je ispisati ;, :, °.
najmaniji broj cesta koje je potrebno o | |
sagraditi, tako da bude moguc¢e doputovati G4 a8

iz bilo kojeg grada u bilo koji drugi grad. ..> iz o
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Gradovi — rjesenje 1/2

#include<stdio.h>

int ceste[1000][1000] = {0}, posjecen[1000]={0};
int n;

void posjeti(int grad){
int i;
posjecen[grad] = 1;
for(i=0; i<n; i++){
if(grad != 1 && ceste[grad][i] ==
&& posjecen[i] == 0)
posjeti(i);

(f*?;radovi.c
F“'“RA Dodatne pripreme za Infokup natjecanje Algoritmi za srednje Skole ¥ ¢ 28




Gradovi — rjesenje 1/2

int main(){
int i, k, x, y, preostalo = 0;
scanf("%d %d", &n, &k);
for(i=0; i<k; i++){
scanf("%d %d", &x, &y);
ceste[x-1][y-1] = 1;
ceste[y-1][x-1] = 1;

reéss any key to continue . . .

b
o
3
5
4
2
3
1
P

ress any key to continue . . .

¥

for(i=0; i<n; i++)

b L7 =0 o =k L2

if(posjecen[i] == 0){

8
b
b
2
7
5
4
3
2

preostalo++; posjeti(i);

Press any key to continue . . .

}
printf("%d\n", preostalo-1);

system("PAUSE"); return 0;




