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Mocéna porodica dabrova

U porodici dabrova svi &lanovi imaju odredene osobine. Cerka nasleduje sve osobine od majke; sin
nasleduje sve osobine od svog oca. Pored nasledenih osobina, svaki ¢lan porodice ima jednu
dodatnu osobinu. Dijagram prikazuje odnose izmedu dabrova kao i dodatnu osobinu za svakog
dabra.

Na slici mozete videti da je majka Jasmina nasledila osobinu da peva od bake Marije, a pored

toga ima osobinu da programira. Liza nasleduje od majke obe ove osobine, ali ima i osobinu
pisanja. Dakle, ona ima osobine da pisanja, programiranja i pevanja.

Baka Marija Tetka Marina

Mama Jasmina

Deda Jovica

Baka Margita

Pitanje
Koja izjava je tatna?

1. Sara ima sledece osobine: planinarenje, programiranje i plivanje.
2. Toma nasleduje od bake Margite osobinu izraCunavanja.

3. Tetka Marina ima osobine: plesanje i plivanje.

4. Tomine osobine su jahanje, slikanje i fotografisanje

Odgovor: Izjava 4 je tacna.

Informati€ka pozadina: Objektno orijentisano programiranje se zasniva na razli€itim tehnikama
kao Sto su nasledivanje, modularnost, polimorfizam i enkapsulacija.

Nasledivanje predstavlja moguénost hijerarhijske organizacije klasa. Kada jedna klasa
nasledi drugu, ona zadrzava kompletan sadrZaj klase koju nasleduje i taj sadrzaj moze redefinisati
ili pro8iriti. Postoji nekoliko vrsta nasledivanja.

U naSem zadatku sposobnosti su kao delovi softvera koji se nasleduju i obogacuju
dodatnim sposobnostima.



Telefonski imenik

Dabar Milan traZi broj telefona njegove prijateljice iz Dabrograda na veb stranici na kojoj se
nalazi veoma veliki broj imena i brojeva telefona.

Dabar Milan nije siguran kako se taéno piSe ime njegove prijateljice tako da, prilikom
pretrage veb stranice, koristi specijalne karaktere (?, & i %):

karakter ? koristi se kada tacno jedno slovo nije poznato
karakter & koristi se kada su tatno dva uzastopna slova nisu poznata

karakter % koristi se kada ostatak imena nije poznat

Na primer, Te% daje rezultate pretrage Tereza, Teodor, Teofil itd.

Milan je u pretrazi napisao slede¢e: S?rah B&cht%

Pitanje

Koje ime Milan trazi?
Sarah Birchman
Sarah Bilchdrain

Sarah Birchtree
Sarah Bechtree

Odgovor: Sarah Birchtree

Informati€ka pozadina: Ovo je klasiCan primer problema u pronalaZzenju odredenog dela teksta
kada mozemo Koristiti tzv. dzoker-karaktere.



Auto robot

Fabrika automobila Dabrocedes je napravila robot-automobil. Robot-automobil ima i
senzore koji detektuju raskrsnicu. Kada naide na raskrsnicu, robot-automobil proizvodi zvukove.
Robot-automobil moze da ide pravo, levo i desno.

Dabrica Ceca je usla u robot-automobil da se provoza i robot-automobil je proizveo sledeci
zvuk:

Huiii Ding Huiii Dong

Pitanje

Na koju je poziciju robot-automobil odvezao dabricu Cecu?

Odgovor: b

Informati¢ka pozadina: Razvoj sistema za automatizovanu kontrolu vozila je vazno polje u
informatici.



Predak

Dabar Bibi zeli da uradi svoje porodic¢no stablo. Sakupio je fotografije svojih
predaka, pet generacija unazad, kao na slici ispod.

R

U Bibinoj familiji dete nasleduje lice roditelja osim jednog detalja.

Pitanje:

Na slici ispod Bibijeva fotografija je poslednja. Po kom redosledu treba poredati slike
Bibijevih predaka?

S WM M s

D->B->E->C->A
B>D->A->C->E
D>B->C->E->A
B->D->C->A->E

Odgovor:B->D->C->A->E

Informaticka pozadina: Ukoliko Zelite da poSaljete ove slike dabrova preko mreze,
mozete ih poslati sve. Medutim, mozete da smanjite kapacitet prenosa ako posaljete prvu
sliku i svaku razliku izmedu susednih slika. To je primer "kompresije podataka".
Kompresija podataka je vazna jer pomazZze da se smanji upotreba resursa, kao Sto su
skladista ili prenosni kapacitet.



Upravljanje kranom

Dabrica Sandra radi na dizalici (kranu). Prilikom rada na dizalici postoji Sest komandi
"Dole", "Gore", "Desno", “Levo”, “Uhvati”, i “Pusti”.

Pocetak Kraj

N A

@ o> @ @ 5> @

Pitanje

Koji redosled komandi Sandra treba izabrati da bi stanje sa pocCetka dovela u stanje na
kraju (slika iznad)?

Dole-Uhvati-Gore-Desno-Desno-Dole-Pusti-Uhvati-Gore-Levo-Levo-Dole-Pusti-Gore

Desno-Desno-Dole-Uhvati-Gore-Levo-Levo-Dole-Pusti-Uhvati-Gore-Desno-Desno-Dole-Pusti-
Gore

Dole-Uhvati-Gore-Desno-Dole-Pusti-Gore-Desno-Dole-Uhvati-Gore-Levo-Levo-Dole-Pusti-
Gore-Desno-Dole-Uhvati-Gore-Desno-Dole-Pusti-Gore-Levo-Levo

Dole-Uhvati-Gore-Desno-Dole-Pusti-Gore-Desno-Dole-Uhvati-Gore-Levo-Dole-Pusti-Gore

Odgovor: Dole-Uhvati-Gore-Desno-Dole-Pusti-Gore-Desno-Dole-Uhvati-Gore-Levo-Levo-Dole-
Pusti-Gore-Desno-Dole-Uhvati-Gore-Desno-Dole-Pusti-Gore-Levo-Levo

Informati¢ka pozadina: Ovaj zadatak ima dodirnih taCaka sa algoritmima, programiranjem i
priviemenim smestanjem podataka.

Algoritam je opis za reSavanje nekog problema. U ovom zadatku potrebno je reSiti kako
promeniti mesta plavom i crvenom objektu. Za Coveka je laka razmena dva objekta istovremeno
jer ima dve ruke. Medutim, racunari mogu obraditi jedan po jedan korak. U ovom slucaju plavi ili
crveni objekat ¢e biti privremeno postavljen na sredini (u informatici to se naziva privremeno
smestanje podataka). Nakon toga, drugi predmet se premesta na prvobitnu poziciju prvog
predmeta. | na kraju, predmet na sredini ¢e biti pomeren. Da bi dizalica radila, moraju se zadati
konkretne komande (u informatici se to naziva programiranje).



Redosled olovaka
Mali dabar ima punu kutiju koris¢enih olovaka. Njemu je dosadno da crta i Zeli da se igra olovkama.

Podinje igru prema sledeéim pravilima:

* Olovke uzima iz kutije jednu po jednu sa leve na desnu stranu.

*Olovke rasporeduje u maminu i tatinu kutiju za olovke, takode sa leve na desnu stranu.

*Prvu olovku stavlja u maminu kutiju za olovke.

*Svaku sledecu olovku poredi sa poslednjom koju je smestio u maminu kutiju za olovke — ako nije duza
od te poslednje, on je, takode, smesta u maminu kutiju za olovke, ukoliko je duza, smesta je u tatinu
kutiju za olovke.

e ——————————————_

Pitanje
Koji raspored olovaka ¢e biti u tatinoj kutiji za olovke, kada mali dabar spakuje poslednju olovku?

T
(1A PR
[y

Odgovor: A

Informati¢ka pozadina: Pravila ove igre su primer algoritma koji treba da se sledi da da bismo dobili
odgovor na pitanje. Prilikom pisanja kompjuterskih programa uobi¢ajeno je da se slede odredeni
algoritmi. Osim toga, ovo je, iako deluje neuobi¢ajeno, takode algoritam za sortiranje i oni se koriste u
informatici vrlo Cesto.




Elektronska posta

Dabar Bojan je u potrazi za novom ku¢om. Pretrazio je dosta internet stranica sa
raznim ponudama i nasao je savrsenu ku¢u po veoma povoljnoj ceni.

On je poslao elektronsku postu (e-mail) dabru Vucku, koji prodaje stan preko
internet stranice i dobio, veoma brzo, odgovor:

Zdravo Bojane,

hvala na interesovanju za moj stan. lako nisam u gradu, mogu ti brzom
postom poslati klju¢ od stana tako da mozes pogledati stan. Ali moram biti siguran
da me neces prevariti i trazim unapred depozit od 5.000 dinara.

Da bi i ti bio siguran da ja neéu tebe prevariti — poslacu ti kopiju moje licne
karte.

Srdacéan pozdrav, Vucko.

Pitanje
Bojan nije siguran $ta da radi i trazi vaSu pomoc¢. Koji ¢e biti vas najbolji savet?

1. Ovo je savrSeno. Uplati depozit i ako zeli§ stan, mozes zadrzati klju¢ odmah.

2. Uplati unapred depozit, idi i pogledaj stan, pa odluci kasnije.

3. Nemoj da uplacujes depozit, postoji velika Sansa da je ovo prevara.

4. VucCko ce poslati kopiju licne karte. Ako ti se ne svida stan, a on ti ne vrati depozit,
prijaviceS ga policiji i dobi¢es novac nazad.

Odgovor: Savet broj 3

Informati¢ka pozadina: Internet je veoma pogodan za prikrivanje identiteta i obezbeduje
anonimnost. Kriminalci koriste ovaj mehanizam i raznim prevarama dobijaju novac od
lakovernih ljudi. U takvim prevarama (na drustvenim mreZama, internet stranicama ili u
elektronskoj posti) vrlo Cesto postoje pravopisne greSke i pominju se velike nov€ane
vrednosti.



Zalivanje baste
Dabrovi treba da zaliju svoje baste. Danas ¢e zalivati samo baste u kojima je cvece.
Odvijanjem ventila (koji je prikazan crnom bojom) moguce je pustiti vodu kroz cevi. Ako je
odvijen ventil, voda ¢e doci do baste (iz jezera koje je na vrhu brda).

Pitanje
Koliko najmanje ventila treba otvoriti da bi se zalili sve baste sa cve¢em?

4 ventila
6 ventila
5 ventila
7 ventila

Odgovor: 4 ventila

Informati€ka pozadina: U ovom zadatku se trazi najmaniji broj ventila koje treba
otvoriti da bi se zalile sve baSte sa cveCem. Prilikom programiranja se vodi raCuna o
minimizaciji vremena izvrSavanja programa, koriS¢enja memorije itd.



Visina zivotinja

Zivotinje iz Sume su merile svoju visinu. Ove vrednosti su zabeleZzene u decimetrima: 1, 2,
2,3,4,5,5,6,7.
Znamo da nijedna devoijcica nije visa od nekog od decaka. Ljilja je visoka koliko i Milan, a

ol WO oo o 00 °0
s
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Sofija je visoka koliko i Marija.

Pitanje
Koliko devoj€ica ima u Sumskom razredu?

~NOoO W

Odgovor: 6

Informatic¢ka pozadina: pri radu sa podacima neka organizacija je neophodna. Ovaj
zadatak zahteva da shvate kako su podaci poredani i kako se primenjuju zahtevana
pravila. Takode je potrebno da koristite neku logiku da reSite ovaj zadatak.

Zapamtite da nije matematika neophodna za reSavanje ovog zadatka. MozZete ga resiti ¢ak
i da su bila napisana slova umesto brojeva: A, B, B, C, D, E, E, F, G.



Piramida brojeva
Masina ispod uzima 4 broja u prvom redu kao ulaz. U svakom redu racuna razlike. Evo
primera:

(22 [ 8 [ [5] [2]
4 3 3
1 0

Pitanje
Koji od navedenih ulaznih brojeva ¢e rezultirati nulom u zadnjem redu?

13976

16 9 4 1

138 42

55 5 1

Odgovor: 16 9 4 1

Informatic¢ka pozadina: ova masina sprovodi jednostavne proracune. Sli¢ni proracuni se
deSavaju i u kompjuterskom Cipu, gde se ulazne informacije obraduju u par koraka da bi

se dobile izlazne (rezultati). Ovaj proraCun moze, takode, da se progra,mira veoma
jednostavno, pomocu tabele.



Dabrova kuc¢ica
Dabar gradi ku¢u kao $to je prikazano na slici.

Y

Pitanje

Koliko je razliitih geometrijskih oblika i Stapi¢a potrebno da bi sagradio ku¢u?
5 oblika, 17 Stapic¢a

6 oblika, 15 Stapic¢a

6 oblika, 17 Stapica
5 oblika, 15 Stapic¢a

Odgovor: 5 oblika, 15 Stapica

Informati¢ka pozadina: to je informatika, jer se za reSenje problema koriste aranzmani.
(Strukture, obrasci i aranZzmani)



Robot i kocke

Robot obavlja posao vrsec¢i odredenu radnju. Radnja se sastoji od dva koraka. Robot treba
da uzme kocku sa jedne kule i da je premesti na neku od susednih kula. Robot treba da
izjednaci broj kocki u kulama $to je viSe moguce.

Pitanje

Koliko puta treba da ponovi radnju da bi izvrSio zadatak?

~N o o1 b~

Odgovor: 5

Informati¢ka pozadina: jednostavan algoritam i komparacija



Sakupljanje grana

Izgradnja brane je najvazniji godisnji zadatak za dabrove. Oni prikupljaju mnogo grana iz
Sume za gradnju. Da bi prevezli te teSke grane, pametni dabrovi koriste re¢ne sisteme
kanala na osnovu sledecih pravila:

1. Dabrovi seku grane i bacaju grane u kanale.

2. Dabrovi kroz kanale plove brodom nizvodno i kupe grane.

3. Dabrovi samo jednom idu od mesta A do mesta J i traze put sa najviSe grana.

A
25
S

Pitanje

Ako je situacija kao na slici, koliko ¢e najvise grana sakupiti dabrovi od mesta A do mesta
J?

36

39
40

42

Odgovor: 42 grane

Informati¢ka pozadina: pretraga u dubinu (na engleskom Depth-first search - DFS) je
algoritam za pretragu struktura podataka (stabla i grafova). PoCetak algoritma je u korenu
stabla (kod grafa se neki ¢vor odredi za koren), a zatim se pretraZzuje duz svih grana koliko
god je to moguce pre povratka u koren.



Sekvence

Dabar Branko Zeli da sazna nesto o programiranju. Dabar Bojan mu je pokazao deo svog
programskog koda:

X—3-4+2

x<—0

y«—2-x-3

X—X+3
Pitanje

Koja je vrednost x i y nakon izvr§enja ovog programskog koda?

14 i 17
10 i 13
-8 i -5
3 i -3

Odgovor: 3 i-3

Informaticka pozadina: u programiranju varijable su dinami¢ne, tj. menjaju vrednost
tokom vremena. U naSem zadatku promenljiva X menja vrednost tri puta (14, 0 i 3).
Pseudokod je programski kod napisan obi¢nim jezikom koji se koristi u udzbenicima

programiranja da bi se objasnio odredeni algoritam bez koriS¢enja konkretnog
programskog jezika.



Mobilni
Ne, u ovom zadatku se ne radi o0 mobilnim telefonima!
Rec je o mobilnim (pokretnim) igratkama koje su visile sa plafona vase spavace sobe
kada ste bili dete.
Slika ispod pokazuje jednostavnu mobilnu igracku:

€ €

Ova jednostavna mobilna igracka se moze predstaviti pomocu brojeva i zagrada:
(-3(-11)(21)(23)
A sada, evo nove mobilne igracke:

Pitanje

Kako ¢emo predstaviti brojevima i zagradama ovu igracku?
(-3(-14)(2¢-11)21)(@2(-16)(23)

(4(11) (63

((((14)-3(-11) 22 1))(-16)2(23))

(-3(-14)(@2(11) 21D (2(¢-16)(23

Odgovor: (-3(-14) (2 (-11) (1 1)) (2 (-1 6) (2 3))

Informati¢ka pozadina: struktura ove mobilne igracke je zanimljiva: ako otkaimo jedan Stap
(osim onog najviSeg), imac¢emo jednu manju mobilnu igracku i tako opet... U informatici je ovakva
pojava poznata kao rekurzija. Rekurzija u informatici oznacava postupak ili funkciju koji u svojoj
definiciji koriste sami sebe. Drugim re€ima, ukoliko neki postupak zahteva da delovi problema koje
je razdvojio od drugih bivaju nezavisno podvrgnuti istom tom postupku, taj postupak je rekurzivan.



Sustici

Rumenka Dabar ima gomilu od 10 stabala. Zlata Dabar ima samo jedno stablo.

Rumenka Dabar i Zlata Dabar pocinju istovremeno da zvacéu koru drve¢a u Sumi. Svako
drvo koje zagrizu dodaju svojoj gomili stabala.

Rumenka Dabar zvace jedno drvo na sat.

Zlata Dabar Zvace progresivno: u prvom satu zvace jedno drvo, u drugom satu Zvace dva,
u tre¢em tri itd.

Pitanje
Za koliko najmanje sati ce Zlata imati bar isto drve¢a kao Rumenka?
4

5

Odgovor: 5

Informaticka pozadina: pitanje ima veze sa asimptotskom analizom algoritama. Mogli bismo redi
da Rumenka Zvace drvece sa linearnom stopom rasta , Sto se zapisuje kao O(n). Dakle, posle n sati,
imace ukupan broj stabala koji je proporcionalan n. Za Zlatu mozemo reci da zvaée drvece sa
kvadratnom progresijom, $to zapisujemo O(n’), $to zna&i da ¢e posle n sati imati ukupan broj

stabala proporcionalan n’.



Banka

U zemlji Dabroviji, imaju valutu sa ¢udnim novc¢i¢ima. Vrednosti nov¢ica su:

e lcent
e 7 centi
e 12centi
e 22 centa

Ti radis u banci, dolazi ti musterija koja Zeli da podigne 39 centi.

Pitanje

Koliko najmanje ukupno novcica ¢es dati musteriji?
5

6

7

4

Odgovor: 5

Informaticka pozadina: grabljivi algoritam se ne moze direktno primeniti u ovom zadatku. Mnogi problemi u

racunarstvu mogu da se resavaju koristeci grabljivi pristup, ali sa paZljivijom analizom, grabljivi pristup daje
optimalno resenje. Drugi pristup u takvim situacijama je dinami¢ko programiranje.



Karte sa brojevima

LEVO ' 1 DESNO

Napravljena je struktura od karata sa brojevima kao na slici. Svaka karta sa brojem napravljena je na sledeci
nacin:

e Ima otvor na vrhu i dve Zice na dnu koje se mogu povezati sa otvorom na vrhu ostalih karata. Ove
karte se zovu karte sledbenici.
e Ceo broj N je napisan na svakoj karti.

Ako se karta sa brojem poveze na levu Zicu, broj na njoj i brojevi na svim njenim kartama sledbenicima mora
biti manji od N.

Ako se karta sa brojem povezZe na desnu Zicu, broj na njoj i brojevi na svim njenim kartama sledbenicima mora
biti veci od N.

Pitanje:

Neke karte sa brojevima imaju slobodne Zice. Koliko karata se moZe dodati da se prosiri struktura?

Odgovor: 11

Informati¢ka pozadina: struktura karata sa brojevima naziva se binarno stablo za pretrazivanje (binary
search tree). Ona li¢i pomalo na stvarno stablo okrenuto naopako. Naziva se binarno (latinska re¢ “bis” znadi
“dvaput”) zato Sto svaka karta sa brojem ima dve Zice i tako moze biti povezana sa najviSe dve druge karte

sledbenika. Binarna stabla za pretrazivanje koriste se za Cuvanje svih vrsta podataka. Prednost koriS¢enja
binarnog stabla za pretrazivanje je da se mogu veoma brzo pronaci saCuvani podaci.



Kengur koji skace

\;(ﬁ 3 5
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Postoji 10 tanjira u jednom redu.

Kengur Toma voli da skace. Prvo, on skoci na tanjir krajnje levo. Svakim sledeéim skokom on ili sko€i unapred
dva tanjira, ili unazad tri tanjira. (Primer dva moguca skoka je prikazan strelicama na slici.)

Toma skaCe samo na tanjire sa jabukom. Kada sko i na tanjir, on uzme jabuku sa njega.

Pitanje:
Ako je Toma sakupio svih 10 jabuka, koju je jabuku poslednju uzeo?

Krajnje desna jabuka
Druga jabuka zdesna
Treéa jabuka zdesna
Druga jabuka sleva

Odgovor: Druga jabuka zdesna

Informati€ka pozadina: jedan nacin da se redi ovaj problem je razmotriti sve moguce redoslede tanjira i traziti
onaj koji sadrzi samo ispravne skokove. Svaki moguci redosled naziva se permutacija i postoji mnogo njih.
Zato ovaj pristup, koji se zove algoritam grube sile (brute-force ili exaustive search — iscrpna pretraga),
zahteva mnogo vremena.

Drugi pristup je napraviti permutaciju za jedan tanjir u jednom koraku. Jednom kada shvatite da permutacija ili
njen pocetak nisu ispravni (kao $to je odredivanje da drugi tanjir ne moze biti nijedan osim tanjira 3), mozZe se
ukloniti poslednji tanjir(i) i nastaviti pravljenje novih permutacija. Ovo se naziva backtracking (pracenje
unazad). Ako se mogu ustanoviti pravila za viSe permutacija u ranim fazama pretrage, mogu se brze pronaci
ispravne permutacije. Ova precica naziva se pruning (“orezivanje”).

Jedan nadin posmatranja ovog problema je tretirati ga kao graf. Tanjiri su €vorovi (verteksi) i dva tanjira se
povezuju strelicom ako Toma moZe skociti izmedu njih. Zadatak podrazumeva pronalazenje putanje preko
strelica koja posec€uje svaki ¢vor tacno jednom. Ovo se zove Hamiltonova putanja (Hamiltonian path). U
opsStem slucaju veoma je teSko pronaci takvu putanju. Medutim, u ovom slucaju graf je mali i ima posebna
svojstva.

Za opésti problem pronalazenja Hamiltonove putanje zna se da je NP-kompletan, §to znadi da pripada skupu
vrlo vaznih problema za koje nemamo efikasno reSenje. Zanimljivo je da ako znamo da je neko pronasao
reSenje za jedan od ovakvih problema, onda odmah imamo nacin da se efikasno rese svi ovakvi problemi.



Uredivanje redosleda vagona

Tri vagona stoje na Sinama na brdu, kao Sto je prikazano na slici levo. SkretniCar vozova Zeli da okrene
redosled svih vagona, npr. kao $to je prikazano na slici desno.
Da bi postigao ovaj cilj, skretni¢ar moze koristiti dva vozna koloseka koji idu nizbrdo i izvoditi dve vrste
operacija, prikazanih na slici u sredini:

1. Nizbrdo: Pomeri jedan vagon sa brda nizbrdo bilo kojim od dva koloseka.

2. Uzbrdo: Pomeri sve vagone sa istog koloseka uzbrdo. (Npr., ako postoje dva vagona u koloseku, treba

ih pomeriti zajedno.)

Operacija Nizbrdo je veoma laka za skretni€ara, vagoni idu sami, tako da on mora uraditi samo pocetni
pomak.
Operacija Uzbrdo je veoma teSka, zato $to mora pomerati vagone uzbrdo celim putem.

Pitanje:

Koji je minimalan broj operacija Uzbrdo koje skretni¢ar mora obaviti da bi postigao svoj cilj?
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Odgovor: 3

Informati¢ka pozadina: Odredivanje najboljeg ili optimalnog redenja problema je vazna oblast prou€avanja u
raCunarstvu. Ponekad optimalna reSenja pokuSavaju da minimiziraju koriS¢enje skupog/rede dostupnog
resursa, kao &to je koriS¢enje Sto manje Zice za povezivanje mreze racunara. Ovaj zadatak je inspirisan
voznim parkovima za razvrstavanje vagona i njihovo povezivanje u vozove. Tako da iz toga proizlazi problem
optimalnog uredivanja redosleda vagona: kako urediti redosled vagona koriS¢enjem najmanjeg broja skupih
operacija Uzbrdo. Ili obrnuto, optimalna reSenja pokuSavaju da maksimalizuju, kao $to je poku$aj da ima sto
viSe korisnika pokrivenih mrezom mobilnih telefona. OpSte strategije za pronalazenje optimalnih reSenja
proucavaju se u nauénoj oblasti operacionih istrazivanja, i mogu se napisati racunarski programi da primenjuju
takve strategije.

Tri lokacije za vagone mogu se zamisliti kao magacinske memorije (stekovi). Stek je struktura podataka koja
prati paradigmu LIFO (Last In, First Out — Poslednji na ulazu, prvi na izlazu). Na primer, ostava posuda prati
ovu paradigmu: moZe se dodati tanjir na vrh, mozZe se skloniti tanjir sa vrha, ali se ne moze dodati ili ukloniti
bilo sa koje druge pozicije a da se ne izazove pad i lom posuda. U ovom zadatku, dva koloseka nizbrdo su
ograni¢eni magacini, buduéi da se operacije uklanjanja (“pop”) ne mogu uraditi odvojeno jedna po jedna,
buduci da ¢e se celokupni sadrzaj magacina pomeriti uzbrdo u jednoj operaciji.



Konjske trke

Steva ima 25 brzih konja. Zeli da odredi koja tri su najbrza.
Nema Stopericu. Moracée da koristi trkacku stazu, na kojoj mogu biti odjednom samo pet konja. Moze
se pretpostaviti da svaki konj uvek zavrsi trku za isto vreme.

Pitanje:

Koji je najmaniji broj trka potreban da se odredi koji konji su najbrzi (prvi, drugi i treéi po redu)?
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Odgovor: 7

Informati€ka pozadina: u reSavanju zadatka konstruiSe se deo mreze za sortiranje (sorting network). Mreze
za sortiranje su brz nacin za sortiranje objekata koris¢enjem veceg broja jedinica poredenja koje istovremeno
porede dva objekta. Ova mreza je drugacija, buduéi da se istovremeno porede 5 objekata (konja) i jer je ovaj
zadatak drugadiji u tome Sto ne sortira celokupno krdo, ve¢ samo nalazi tri najbrza konja.

Mreze za sortiranje su izmiSliene pre pola veka, ali sada postaju sve interesantnije zahvaljujuci
dostupnosti hardvera za paralelni rad, kao $to je grafiCka karta u racunaru, koja moze uraditi veoma mnogo
stvari paralelno (istovremeno). Zanimljivo je da ipak jo§ uvek nema algoritma za automatsku konstrukciju
optimalnih mreza za sortiranje. Ako ste uradili ovaj zadatak na svoj nacin — verovatno da c¢ete pronaci jedan
takav algoritam!



Pirati

Jana i Zile igraju igru Lovci na pirate (Pirate Hunters). U svakom potezu jedan od policajaca (ali ne oba)
pomeraju se na susedno mesto. U slede¢em potezu igra pirat koji je brzi i uvek skace za dva mesta. Policajci
se uvek pomeraju na nezauzeto mesto — ne mogu doc¢i na mesto koje je zauzeo pirat ili neki kolega policajac.
Igra se zavrSava kada je pirat prisilien da sko€i na jednog od policajaca, $to je prikazano na slici, osim &to je
trenutno policajac na potezu. Da bi pobedili, policajci moraju naterati pirata na ovu poziciju kada je pirat na
potezu.

Pitanje:

Jana, koja igra pirata, veoma je vesta u izbegavanju zarobljavanja. Mada, i ti si pametan igrac. Ako pomognes
Ziletu da odigra savrSenu igru, koliko poteza ¢e on napraviti pre nego sto pirat bude uhvacen?
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Zile ne moze da pobedi

Odgovor: Zile ne moZe da pobedi

Informati¢ka pozadina: programi koji igraju igre na tabli rade tako Sto se izraCunava moguca putanja kroz
graf stanja igre. Obi¢no kre¢u od trenutnog stanja (nasuprot tome, ovde je prikazana analiza od kona¢nog
stanja unazad) i izraCunavaju moguée poteze koje oni i njihov protivnik moze napraviti. Upotrebljavaju
algoritme kao Sto je Minmax, koji promiSlja moguée poteze racunara pod pretpostavkom da ¢e protivnik
odigrati najbolji moguci potez. U sloZenijim igrama kao Sto je Sah, raCunari analiziraju poteze do neke dubine
(do oko 15 poteza unapred) i koriste aproksimativne metode za procenu pozicije.



Izaberi kamenje
Igras$ igru sa dabrom. U ovoj igri postoji nekoliko kamena i igraci naizmeni¢no biraju (uzimaju) kamenje. U
svakom potezu igraC moze izabrati 1,2 ili 3 kamena. Pobeduje onaj igrac koji uzme poslednji kamen.

Ova igra se prvobitno igrala sa 9 kamena, a kroz istoriju se pokazalo da prvi igra€ uvek moze pobediti ako
pocne sa uzimanjem 1 kamena, bez obzira Sta protivnik uradio slede¢e. Sada, ti i dabar igrate sa 15 kamena.

Pitanje:

Ti po€injes igru. Koliko kamena treba da uzmes da bi sigurno dobio igru?
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Nema takve strategije koja bi dovela do toga da ti sigurno pobedi$ u igri.

Odgovor: 3

Informati€ka pozadina: ovo je zadatak iz teorije igara, koja je predmet prouCavanja strateSkog donoSenja
odluka. Primeri teorije igara mogu se nacéi u svakodnevnom Zivotu, kao $to su preduzeca koja se takmice za
udeo na ftrzistu ili politiCari koji se suCeljavaju na izborima. Teorija igara takode se Siroko primenjuje u
ekonomiji, biologiji, drustvenim naukama i u raCunarstvu.






