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ODGOVORI | OBJASNJENJA

1. PET PROGRAMA ZA PLIVANJE

Dabar moZe plivati kuci na vide nacina:
~ tako da prvo pliva desno do treceg prolaza (1. program) pa skrene prema dolje,
«da pliva desno do drugog prolaza (2. program) i onda skrene prema dolje,
« da krene desno i odmah u prvom prolazu krene dolje (3. program) il
«da pliva prema dolje do drugog prolaza (4. program)

Program koji nedostaje pocinje s
plivanjem prema dolje do prvog prolaza: @@@@@@@
2.SEDAM PROGRAMA ZA PLIVANJE
Dabar mozZe plivati kuci na vise nacina:
- prvo pliva udesno pa skrene prema dolje (1., 2. 3. program)

« pliva prema dolje pa skrene udesno (4,, 5.1 6. program)
Program koji nedostaje pocinje s plivanjem prema dolje do prvog prolaza nakon Zega

nastavlja plivati desno: @@ @ @@%

3.DABARIRIBE

lako mozemo Koristiti tzv. pohlepni algoritam i krenuti loviti dvije ribe koje se nalaze u
blizini dabra, tim putom ¢e dabar ukupno c_c<:_ samo mmn_: :.um v.o&m:io i sve mogu-
e putove, mozemo pronadi bolje

rje3enje kojim dabar moze uloviti Sest riba: @@@@@

4.DVA DABRA | LOPOCI

U dabrovoj blizini su tri lopoca. Ako otpliva dolje i skupi ta tri lopoca, ukupno ih ne moze
pokupiti vide od devet. Provjerimo li sve moguce putove, moZzemo pronaci bolje rjesenje
kojim dabar moze skupiti deset lopoca: 11 2 2 1
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5.MREZA KRIVOLOVCA 1

Napravimo detaljnu analizu mreZe. Putovi koji vode @ @ @ @ @
prema izlazu H imaju najmanyji broj niti mreze.

Sada trebamno promotriti sve moguce putove od vrha
do slova H. Ako dabar odabere put od C do H, treba
presjeci barem pet niti, a od toga su tri reza unutarnja.
Je limoguce pronaci put u kojem e dabar trebati
manje od tri unutarnja reza? MoZzemo primijetiti da
postoji jo3 jedan kraci put do slova H uz pet rezova: to
jeputod DdoH.

Najmanji broj rezova je pet. () [ @ @ @

6. MREZA KRIVOLOVCA 2

Napravimo detaljnu analiza mreZe. Na prvi pogled najmanji broj niti mreZe je od ulaza
AiB.Putod A do F zahtijeva sedam rezova. Manje rezova je potrebno na putu od B do
G - samo 3est. Drugim rije¢ima, potrebna su samo Cetiri unutarnja reza. To je relativno
dobro rjesenje, ali mozemo li ipak naci bolje rje3enje sa samo tri unutarnja reza? Nakon
detaljnijeg prou¢avanja shva¢amo da i od ulaza D ima manji broj niti: ako dabar pliva od
D do J, treba prerezati samo tri unutarnje niti mreZe - sveukupno pet rezova! To je jedini
najkraci put!

7. TRAZENJE PODATAKA 1
Pronadimo djeli¢ uzorka koji ¢e nam pomoc¢i pri

potrazi. jerice, prvi red: i H%

Sada mozemo analizirati papir za zamatanje red
po red. Pronalazimo sedam mogucih slucajeva
(zadnja dva reda papira za zamatanje ne moramo
analizirati jer uzorak ne bi stao). Daljnjim proma-
tranjem pronalazimo samo tri kopije uzorka.
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8.TRAZENJE PODATAKA 2
Pronadimo djeli¢ uzorka koji ¢e nam pomoci pri

potrazi. Primjerice, prvi red: .-

Devet je mogucih slucajeva (ne trebamo tra:
uzorak u tri zadnja reda jer uzorak ne bi stao)
Nakon detaljnije analize pronalazimo Cetiri
kopije uzorka.
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Putovanje zavréava nakon polja s drugom kockom na kojoj su prikazane tri tockice: .
Dabar ¢e zavrsiti putovanje kod panja: *
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Dabar ¢e zavrsiti putovanje kod mravinjaka 4

Predmeti koji nedostaju na popisu su: :Sw.gi listi ’ i
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11. ALGORITMI SA SATOVIMA
Uocite da kazaljke na svakom satu pokazuju drugi broj. Trebamo pro¢itati slova redom
kako se broj povecava. Najveci problem je pronaci pocetni sat. Mozemo nasumiéno oda-

jedan sat (logicki razmi
otkrili sliedecih etiri ili pet slova, pe

_ ako ve¢ mozemo pogoditi o kojoj s Ci radi, trebamo dovr3iti algoritam
je rijec to¢na. Dobivena rije¢ je HELIKOPTER.

13.KOCKA |

Ako znamo da je zbroj tockica na suprotnim stranama kocke sedam, onda ovaj problem
mozemo lako rijesiti. To mozemo uociti i ako proucimo odraz kocke u ogledalu. A strana
treba imati jednu tockicu, B strana pet tockica i C strana Cetiri tockice.

15. UPALJENO SVJETLO - UGASENO SVJETLO

Stanja lampice su sljede ) lampica je upaljena (svijetli) i (0) lampica je ugasena (ne
svijetli). Napravimo simulaciju kako bismo dobili Zeljeni rezultat. Najprije ¢emo pritisnuti
tipke za neparne redove 1, 3 i 5: sada svijetle sve lampice u tim redovima. U svim tim
redovima zatim moramo ugasiti svaku drugu lampicu i upaliti odgovarajuce lampice u
parnim redovima. To radimo pritiskanjem tipki za parne stupce 2 i 4. Isti rezultat moZzemo
dobiti ako pritisnemo tipke za parne (ili neparne) stupce u pocetku i kasnije - redove.





