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Paketomat 6.in 7. razred

Pri paketomatu v Bobrovi vasi stoji robot, ki sprejema pakete in jih shranjuje v omarice. Robot
loci tri razlicne velikosti paketov: majhne, srednje velike in velike, v paketomatu pa ima na
voljo tri razlicne velikosti omaric, in sicer 1, 2 in 3. Majhne pakete lahko spravi v katerokoli
velikost omarice. Srednje velik paket lahko pospravi v omarice velikosti 2 in 3. Velike pakete
lahko pospravi le v omarici velikosti 3. Robot z ra¢unalniskim vidom prepozna velikost paketa in
ga pospravi v prazno omarico, ki je primerne velikosti, in je oznacena z najmanjso stevilko.

Neko jutro je stanje paketomata taksno, kot ga prikazuje spodnja slika. Omarice, oznacene z
X, so zasedene. V njih je trenutno shranjen paket in dokler ga kdo ne prevzame, vanjo robot ne
more shraniti drugega paketa.
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Tekom dneva se zgodi naslednje:

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.

Dostavijo dva majhna paketa.

Nekdo prevzame paket iz omarice z oznako 22.
Dostavijo velik paket.

Dostavijo Se tri majhne pakete.

Nekdo prevzame paket iz omarice z oznako 15.
Dostavijo srednje velik paket.

Nekdo prevzame paket iz omarice z oznako 18.
8. Dostavijo Se en majhen paket.

V katero omarico robot shrani zadnji dostavljeni paket?



Resitev

Zadnji paket robot shrani v omarico z oznako 15.

Tako se je tekom dneva spreminjalo stanje paketomata:

1. Dostavijo dva majhna paketa:
e Prvi paket robot spravi v omarico 10.

e Drugi paket robot spravi v omarico 14.

2. Nekdo prevzame paket iz omarice z oznako 22:

¢ Omarica 22 je prosta.

3. Dostavijo velik paket:

e Robot spravi paket v omarico z oznako 30.

4. Dostavijo Se tri majhne pakete:
e Prvega postavi v omarico z oznako 17.

e Drugega postavi v omarico z oznako 21, saj so
vse omarice velikosti 1 zasedene.

e Tretjega postavi v omarico z oznako 22, saj
so vse omarice velikosti 1 zasedene, omarica
22 pa se je v 2. koraku sprostila.
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5. Nekdo prevzame paket iz omarice z oznako 15:

e Omarica z oznako 15 je prosta.

6. Dostavijo srednje velik paket:

e Robot spravi paket v omarico z oznako 24.

7. Nekdo prevzame paket iz omarice z oznako 18:

e Omarica z oznako 18 je prosta.

8. Dostavijo se en majhen paket:

¢ Robot shrani paket v omarico z oznako 15, saj
je to omarica z najnizjo oznako med prostimi
omaricami velikosti 1.
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Racunalnisko ozadje

Robot mora pri razporejanju dostavljenih paketov v ustrezne omarice slediti algoritmu.




RObOt Na pOt'l 6. in 7. razred

V botani¢nem vrtu so dobili novega robota, ki pobira smeti po poti. Pot je na spodnji sliki
oznacena s sivimi kvadratki, robot (l) vedno zacne na levi strani.

Robota lahko programiramo z ukazi:
Go (premakni se eno polje gor)
De (premakni se eno polje desno)

Do (premakni se eno polje dol)

Robot si lahko zapomni najvec 5 ukazov, ki jih ponavlja, dokler ne pride do konca parka.
Katero zaporedje ukazov bo peljalo robota tako, da bo Sel po najmanjsem stevilu belih polj?

A) DeDeGoDeDe
B) DeDeDeGoDe
C) GoDeDeDeDo
D) DeGoDeDeDe

Resitev

Pravilen odgovor je B: DeDeDeGoDe.

Poglejmo si, kako gre robot skozi park in po koliko belih poljih gre pri vsakem od podanih
zaporedij ukazov.

Ce mu podamo zaporedje ukazov A: DeDeGoDeDe, gre skozi park, kot kaze slika spodaj, in gre
pri tem po stirih belih poljih.
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Ce mu podamo zaporedje ukazov B: DeDeDeGoDe, gre po treh belih poljih.
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Zaporedje ukazov C: GoDeDeDeDo ga peljejo po sedmih belih poljih.
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Zaporedje ukazov D: DeGoDeDeDe pa ga peljejo po petih belih poljih, kot je razvidno iz
spodnje slike.
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Torej je najbolj primerno zaporedje ukazov B, ki ga peljejo po najmanjsem stevilu belih polj.

Racunalnisko ozadje

V nalogi si moral slediti preprostim programom in preveriti, kateri od njih je najbolj ustrezen.
Tudi pri programiranju se obcasno sreCamo s problemom, ki ga resimo z najboljsim priblizkom

resitve, saj je popolna resitev lahko prevec ¢asovno zahtevna, da bi jo bilo smiselno uporabljati
dnevno.



Vrt 6. in 7. razred

Tanja sadi vrt z razlicnimi vrstami rastlin. Nekatere rastline so dobre sosede, ker so med seboj
koristne. Na primer, fizol koristi koruzi, saj ji zagotavlja dusik, rastline koruze pa fiZolu
pomagajo, ker mu nudijo stabilnost.

V tabeli lahko vidimo, katere rastline so dobre sosede (@) in katere ne uspevajo skupaj ().

He® IxXd
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Beor Loy Bxy

Tanja ima na vrtu Sesterokotne gredice, na katere je Ze posadila 3 Cesne. Na ostale gredice bo
posadila 3 paradiznike, 4 fizole, 2 koruzi in 3 roze tako, da bo ¢im vec rastlin imelo dobre
sosede, nobena pa sosedo, s katero ne uspeva. Kaj bo posadila na oznaceno gredico?

) ) ) )
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Resitev
Tanja bo na oznaceno mesto posadila koruzo.

Glede na zacetno postavitev Cesna lahko z zeleno oznacimo gredice, ki so primerne za tiste
rastline, ki gredo dobro skupaj s cesnom. Ostanejo pa nam ravno Stiri mesta, torej bo Tanja
nanje posadila fiZol, ki ni dober sosed Cesnu.




Sedaj si lahko z zeleno oznacimo mesta, kamor lahko posadimo dobre sosede fizola.
Preostanejo nam tri mesta, kamor lahko posadimo ravno tri paradiznike, ki niso dober sosed
fizolu.

Ostanejo nam tri roze in dve koruzi. Obe rastlini sta dobra soseda fizolu, ampak paradiznik ima
vec koristi od roz (privlacijo cebele), ni pa dober sosed koruzi. Torej bomo dali roze zraven
paradiznika, na preostali mesti pa damo koruzo. S tem smo dobili odgovor na nase vprasanje.

Racunalnisko ozadje

Tako kot v tej nalogi, moramo tudi v racunalnistvu pogosto pri reSevanju problemov upostevati
omejitve in iskati optimalne resitve.
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AVtonom ni thO 6. do 9. razred

Tim potuje s svojim avtonomnim avtom. Zadnja posodobitev programske opreme avtomobila je
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kaze slika. Na primer, na vsakem kroziscu avto krozisce zapusti na tretjem izvozu.

Avto se ustavi, ko doseze eno izmed postaj, oznacenih s ¢rko. Kje bo avto na koncu Timove
voznje?

Resitev
Avto uposteva naslednja pravila:

- Ko zapeljes v krozisCe, ga zapusti na tretjem izvozu.

-V krizi$¢u pelji naravnost. Ce to ni mogoce, zavij desno.

Avto tako pelje po naslednji poti:



In konca na postaji F.

Racunalnisko ozadje

eV vV

sledi avto. Ta navodila so pravzaprav program. Ko si prepoznal, kako deluje program, si moral
pri naslednjem delu naloge slediti temu programu tako, da si prisel do koncne resitve. Tudi
programerji pogosto dobijo Ze napisan program in morajo iz programske kode razbrati, kako
deluje.



Besedna igra 6. do 9. razred

Reto, Dru in Irek se radi igrajo besedno igro. Zgodaj zjutraj se zberejo pri reki in iz Crk,
napisanih na lesene plosce, sestavijo zacetno besedo. Potem vsi skupaj odidejo. Cez dan se
vsak od njih (lahko tudi veckrat) vrne k besedi in jo spremeni na zase znacilen nacin:

Un

(t =)

Dru vedno pobrise eno crko. Irek vedno doda eno crko. Reto vedno prinese novo crko,
s katero zamenja drugo crko.

Cilj igre je, da do konca vecera besedo spremenijo tako, da dobijo novo besedo.

Danes zjutraj so skupaj sestavili besedo »ROBIDA«.

A0 #

g o g s O A

Zvecler pa je bila napisana beseda »BRATOVSCINA«.

P A 7 0 v & & 7 VA

Najmanj kolikokrat so prijatelji obiskali reko in spremenili zjutraj sestavljeno besedo, da so
dobili novo?

Resitev

Prijatelji so besedo spremenili najmanj osemkrat.

Prvotna beseda in nova beseda imata 4 skupne Crke, ki jih prijateljem ni bilo potrebno
spreminjati, saj so na pravih mestih (R, O, | in A). Nova beseda ima 11 ¢rk, kar pomeni, da so
morali spremeniti ali dodati vsaj 11 - 4 = 7 ¢rk. V spodnji tabeli lahko vidimo, da je z
dodajanjem 5 ¢rk (oznaka spremembe +) in zamenjavo 2 ¢rk (oznaka spremembe <) mogoce
besedo ROBIDA spremeniti v besedo BRATOVSCINA.




Zacetna

beseda R 0] B | D A
Spremembal + + + > + + >

Koncna | 5 R A T 0 v g ¢ | N A

beseda

Crko B, ki smo jo v primeru zamenjali s érko V, bi lahko zamenjali tudi s érko S in vstavili érki V
in € ali B zamenjali s ¢rko C in vstavili ¢rki V in S, vendar se s tem $tevilo potez ne bi
zmanjsalo. Kot vidimo v zgornji tabeli, lahko besedo ROBIDA s sedmimi spremembami
spremenimo v besedo BRATOVSCINA.

Kot lahko vidimo, je besedo res mogoce spremeniti s 7 obiski.

Vendar, Ce pozorno pogledamo, sta v tem primeru besedo spreminjala le Irek in Reto, ne pa
tudi Dru. Ce upostevamo omejitev, da mora vsak od prijateljev priti do reke in narediti vsaj
eno spremembo, lahko besedo iz ene v drugo spremenimo tudi tako, da eno menjavo crke
nadomestimo z brisanjem crke in dodajanjem nove. Pod temi pogoji je za spremembo besede
ROBIDA v besedo BRATOVSCINA potrebnih osem sprememb.

Racunalnisko ozadje

Tako kot prijatelji v nalogi, tudi mi z racunalnikom pogosto urejamo besedilo. V nalogi nas je
zanimalo, kolikokrat moramo uporabiti posamezen ukaz, da bi lahko s ¢im manjsim Stevilom
ukazov ustrezno spremenili niz.



Detektiv 6. do 9. razred

Detektiv Vohlja¢ je na sledi predrznim tatovom draguljev. Ze ve¢ dni opazuje
hiso, v kateri se zbirajo kriminalci. Pred vrati hise vedno stoji vratar, ki od
vsakega obiskovalca zahteva geslo za vstop. Danes je Vohljacu uspelo ujeti
tudi kratek pogovor med vratarjem in obiskovalci. Ko je do hise prisel prvi
obiskovalec, je vratar rekel »deset« in dobil odgovor »pet«. Vratar je
obiskovalca spustil v hiso. Kasneje je prisel se drugi obiskovalec. Vratar mu
je rekel »osem« in obiskovalec je odgovoril »Stiri« ter vstopil v hisSo.

Vohljac se je odlocil, da bo tudi sam poskusil vstopiti v hisSo. Na vhodu ga ustavi vratar in rece
»dvanajst«, VohljaC pa odgovori »Sest«. A na njegovo presenecenje ga vratar ne spusti naprej,
temvec kriminalce opozori na vsiljivca.

Kaksno je pravilo, ki so ga uporabljali kriminalci pri geslu za vstop?

A) Odgovori s stevilom, ki se ne zacne na prvo ¢rko besede, ki jo pove vratar.
B) Stevilo, ki ga pove vratar, prepolovi.

C) Prestej, koliko ¢rk ima beseda, ki jo pove vratar.

D) Odgovori s stevilom, ki ima enako stevilo ¢rk kot beseda, ki jo pove vratar.

Resitev

Pravilen odgovor je C: prestej, koliko ¢rk ima beseda, ki jo pove vratar.

Pravilo pri odgovoru C je edino od navedenih pravil, ki ustreza odgovorom kriminalcev, a ne
ustreza odgovoru detektiva. Oba kriminalca sta skladno s tem pravilom odgovorila pravilno:
beseda »deset« ima 5 ¢rk, beseda »osem« pa 4 crke. Tako bi bil pravilen odgovor Vohljaca
»0sem«, saj ima beseda »dvanajst« 8 Crk.

Pravilo v odgovoru A ni pravo, saj velja pri obeh odgovorih kriminalcev, a tudi pri odgovoru
detektiva. Besedi »dvanajst« in »Sest« se ne zacneta z isto ¢rko, a detektiva vseeno niso
spustili v hiso.

Tudi pravilo v odgovoru B ni pravo. Ce bi odgovor dobili tako, da stevilo, ki ga pove vratar,
prepolovimo, oba odgovora kriminalcev ustrezata temu pravilu, vendar pravilu ustreza tudi
odgovor detektiva, ki pa se je izkazal za napacnega.

Odgovor D tudi ne opisuje pravega pravila, ker ne ustreza niti odgovorom kriminalcev: besedi
»deset« in »pet« imata razlicni dolzini, prav tako pa tudi besedi »osem« in »Stiri«.

Racunalnisko ozadje

Za resitev te naloge smo morali poiskati povezave med razlicnimi namigi v nalogi in preveriti, v
katerih primerih so podatki v nasprotju s pravili in v katerih so skladni z njimi. Tudi programerji
analizirajo podatke in v njih iScejo vzorce, ki jih uporabijo pri razvoju ucinkovitih resitev
razlicnih problemov.



Dostava poste 6. do 9. razred

Peter raznasa posto petim bobrom. Ce Zeli bober poslati posto drugemu bobru, pusti posiljko v
svojem nabiralniku, da jo pobere Peter in dostavi naslovniku. Peter enega za drugim obisce vse
nabiralnike in pri vsakem nabiralniku naredi naslednje:

1.V nabiralniku pobere vso posto in jo spravi v torbo.
2. V torbi poisce vso posto za tega bobra in jo postavi v nabiralnik.

Preden se je Peter danes odpravil na delo, je izvedel, da postni nabiralniki bobrov vsebujejo
naslednjo posto:

EET =1

Peter zacne delo s prazno torbo in ker se mu danes mudi na rojstnodnevno zabavo, Zeli vsak
nabiralnik obiskati le enkrat. V kaksnem vrstnem redu bo obiskal nabiralnike bobrov, da bo
lahko razdelil vso posto?

Resitev

Peter mora obiskati nabiralnike bobrov v naslednjem vrstnem redu: Gaj — Ciril — Sven — Leon
— Tilen.

Ker lahko Peter obisce vsak nabiralnik le enkrat in ker mora raznesti vso posto, mora Tilnov
nabiralnik obiskati kot zadnjega, saj je ta nabiralnik edini, v katerem ne caka nobena posta za
dostavo. Od preostalih nabiralnikov ima le Leonov nabiralnik posto, ki je naslovljena le na
Tilna. Torej mora Peter Leonov nabiralnik obiskati kot predzadnjega.

Ostanejo nam se trije nabiralniki: Svenov, Gajev in Cirilov. Od teh le Svenov nabiralnik vsebuje
le posto, ki je naslovljena le na Leona ali Tilna. Zato Peter obisce Svenov nabiralnik tik pred
Leonovim, torej kot tretjega.

Ostaneta le se Gajev in Cirilov nabiralnik. Ker Gajev nabiralnik vsebuje posto za Cirila (Cirilov
nabiralnik pa nima poste za Gaja), mora biti Gajev nabiralnik obiskan kot prvi, Cirilov pa kot
drugi.

Vrstni red Petrovih obiskov nabiralnikov je torej naslednji: Gajev, Cirilov, Svenov, Leonov in
Tilnov.

Racunalnisko ozadje

Posta, ki so jo bobri na zaCetku pustili v nabiralnikih, nam daje namige o vrstnem redu, v
katerem lahko Peter obisce postne nabiralnike. Te namige lahko predstavimo tudi z grafom: v
vozlis¢ih (krogih) so nabiralniki bobrov, puscica od vozlisca A do vozlis¢a B pa pomeni, da bober
A posilja posto bobru B.
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Tak graf imenujemo usmerjen acikli¢ni graf. Graf je acikli¢ni, ker ne vsebuje ciklov ali zank.
Taki grafi se pogosto uporabljajo v racunalniStvu, na primer za razporejanje, vzporedno
procesiranje ali pa stiskanje podatkov.

Naloga zahteva, da poiS¢emo vrstni red, v katerem bo Peter obiskal nabiralnike (vozlisca). To
pomeni, da vozlisca uredimo v vrsto, tako, da vse puscice kazejo naprej (tako je narisan tudi
nas graf na zgornji sliki). Temu reCemo topolosko urejanje usmerjenega aciklicnega grafa.
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6. do 9. razred

Izgubljene ocene

Med Solskim letom so ucenci pisali stiri proste spise. Uciteljica je vsak spis ocenila s tockami od
0 do 10. Tocke si je zapisala v tabelo na listu papirja, zraven pa pripisala tudi skupno stevilo
tock za vsakega ucenca in za vsak spis.

Danes zjutraj pa je po nerodnosti po listu z ocenami polila ¢aj — nekaj vpisanih tock se je
izbrisalo in jih ni ve¢ mogoce prebrati.

Ucenec Spis 1 Spis 2 Spis 3 Spis 4 Skupaj
Branko 6 8 23
Darija 5 2

Oto 9 10 36
Zlata 8 5 6 1 20
Skupaj 29 26 20 24

Koliko tock je dobila Darija za vse Stiri spise skupaj?

Resitev

Darija je za vse stiri spise dobila skupaj 20 tock.

Do resitve lahko pridemo tako, da po korakih vpiSemo vse manjkajoce tocke v tabeli, do njih pa
pridemo z logi¢nim razmisljanjem.

Najprej v tabeli pois¢emo vrstico (ali stolpec), v kateri manjka ena sama stevilka. To
manjkajoco stevilko lahko izracunamo iz podanih vsot tock (ali za ucenca ali za spise). Najprej
poglejmo manjkajoce tocke za Otov prvi spis: vsi ucenci skupaj so za ta spis dobili 29 tock,
ucenci brez Ota pa 19 tock (6 + 5 + 8 = 19). Torej je Oto za ta spis dobil 10 tock. Podatek
zapiSemo v tabelo (v spodnji tabeli je oznacen z ', ker smo ga izracunali prvega). Nato po vrsti
izracunamo Se ostale vrednosti v tabeli.

Ucenec Spis 1 Spis 2 Spis 3 Spis 4 Skupaj
Branko 6 4 53 8 23
Darija 5 8¢ 2 54 207
Oto 10° 9 72 10 36
Zlata 8 5 6 1 20
Skupaj 29 26 20 24

Iz izpolnjene tabele lahko preberemo, da je Darija za vse stiri spise dobila skupaj 20 tock.

Bolj brihtne glave pa so verjetno ze ugotovile, da lahko nalogo resimo tudi bolj enostavno in
hitreje. Vsota skupnih tock vseh ucencev je enaka vsoti skupnih tock vseh spisov, slednjo pa
lahko hitro izracunamo, saj imamo vse podatke: 29 + 26 + 20 + 24 = 99. Torej mora biti tudi
vsota skupnih tock vseh ucencev 99, zato lahko izracunamo Darijine manjkajoce skupne tocke:
99 - 23 - 36 - 20 = 20.



Racunalnisko ozadje

V nalogi smo skupno vsoto v vsaki vrstici in v vsakem stolpcu uporabili kot kontrolno vsoto
(anglesko checksum). Kontrolno vsoto uporabimo za potrditev, da so se podatki pravilno
prenesli (na primer preko interneta), pa tudi za obnovitev izgubljenih podatkov (kot v nasi
nalogi).



Obracanje cevi 6. do 9. razred

Goran je dobil novo igraco. Igraca je sestavljena iz treh cevi, v katerih so po stiri kroglice.
Goran lahko pritisne na 6 razlicnih gumbov, s katerimi upravlja delovanje igrace. Gumbi OA, OB

in OC obrnejo cevi A, B oziroma C za 180°. Gumbi SA, SB in SC spustijo po eno kroglico iz s crko
dolocene cevi. Primer kaze spodnja slika:

Po kliku na OC (obrni C)

Po kliku na SA (spustiA)

A B

N B

1 v

12 L]

5 ]

Shramba — =
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Koncno stanje igrace po zaporednih klikih na OC in SA je:

Shramba

Goranov cilj je premakniti vse kroglice iz cevi v shrambo tako, da bodo postavljene v
narasc¢ajocem vrstnem redu, ampak postavitev kroglic v ceveh vcasih tega ne omogoca.

Pri kateri od naslednjih postavitev kroglic v ceveh je nemogoce doseci Goranov cilj?



Resitev
Goran ne more iz cevi spustiti vseh kroglic v narascajocem vrstnem redu v primeru B:

A B C

Pravilen vrstni red spuscenih kroglic je 1, 2, 3, 4,5, 6,7, 8,9, 10, 11, 12. Ta vrstni red lahko
dobimo v primerih A, C in D. Ne pa tudi v primeru B, saj je v tem primeru kroglica s Stevilko 4
ujeta v med kroglici 7 in 9 v cevi B in je zato Goran ne more spustiti na ustrezno mesto v
shrambi.




Racunalnisko ozadje

Cevi predstavljajo podatkovno strukturo vrsta z dvema koncema (anglesko deque). Ta
podatkovna struktura omogoca, da vanjo shranjujejo podatke na eni ali na drugi strani vrste,
prav tako pa lahko iz nje odvzemamo podatke z obeh koncev.



Razvrstitev 6. do 9. razred

Danes je tekmovanje v suvanju krogle, na katerem sodeluje vec zivalskih ekip. Organizatorji
zelijo pred zacetkom tekmovanja vse tekmovalce (ne glede na ekipo) razvrstiti od najlazjega
do najtezjega. Najprej se tekmovalci vsake ekipe razvrstijo v vrsto od najlazjih na desni do
najtezjih na levi. Potem se po dve vrsti hkrati zdruzita v eno in to ponavljajo, dokler niso
zdruzene vse vrste. Pri zdruzevanju dveh vrst upostevajo naslednje korake:

1. Prvi tekmovalec v vsaki izmed dveh vrst, ki ju zdruzujejo, se postavi na vsako stran
tehtnice.

2. Lazji tekmovalec se postavi na konec zdruzene vrste. Tezji tekmovalec ostane na
tehtnici, na kateri se mu pridruzi naslednji tekmovalec iz vrste, v kateri je bil lazji
tekmovalec. Ta korak ponavljajo, dokler ni ena izmed vrst prazna.

3. Preostali tekmovalci iz druge vrste se urejeni po tezi prikljucijo na konec zdruzene
vrste.

Spodnja slika prikazuje, kako se zdruzita dve vrsti:

» a » a
B A Vrsta 1l
L QML

Slika 1

Vrsta 2

=2
&R

Al
m(@

4

Slika 2

il

=2
N

a4

(8

Slika 3

L L

Slika 4 > A d g&
S S

>

Za zdruzitev teh dveh vrst sta bili potrebni dve primerjavi (dve tehtanji).

Na tekmovanje so se prijavile 3 ekipe, v katerih so po 3 tekmovalci. Stevilka nad tekmovalcem
pove, kaksna je njegova teza v kilogramih. Za zdruzevanje katerih dveh vrst bo potrebnih
najvec primerjav?
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A) Ekipe Bobri in ekipe Zabe.
B) Ekipe Zabe in ekipe Zajci.
C) Ekipe Zajci in ekipe Bobri.
D) Za zdruzevanje katerihkoli dveh ekip potrebujemo enako stevilo primerjav.

Resitev

Za zdruzevanje ekipe Bobri in ekipe Zabe je potrebnih 5 primerjav.
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e Zabe in ekipe Zajci so potrebne 4 prim



Za zdruzevanje ekipe Zajci in ekipe Bobri so potrebne 3 primerjave.
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Pravilen odgovor je A, najvec primerjav je potrebnih, ¢e Zelimo zdruziti v eno vrsto ekipo Bobri
in ekipo Zabe, to je 5.

Racunalnisko ozadje

V ozadju naloge se skriva urejanje z zlivanjem.



SObe in vrata 6. do 9. razred ®

V gradu je 8 sob in 6 vrst vrat. Ko iz ene sobe izstopis skozi vrata, vstopi$ v eno izmed sob z isto
vrsto vrat. Na primer, iz sobe D lahko skozi oranzna vrata [l vstopis v sobo G.

A. "Bc °DE F G H

Trenutno smo v sobi A. Skozi najmanj koliko vrat moramo iti, da pridemo v sobo C?

Resitev

Iti moramo skozi 3 vrat.

Za lazje resevanje naloge si nariSemo graf, v katerem so sobe vozlisca, povezave pa vrata. Za
vecjo preglednost povezave lahko narisemo v barvah vrat, ki povezujejo sobi (vozlis¢a).

F
H/ \B

Ko odpremo ena izmed vrat v sobi A, lahko pridemo v sobe E, D ali H. Z naslednjim odpiranjem
vrat lahko pridemo v sobo B (iz sobe E), sobo F (iz sobe E ali H) ali v sobo G (iz sobe D). S
tretjim odpiranjem vrat iz sobe G lahko pridemo v sobo C, kar je nasa naloga. Ker smo ze prisli
do prave sobe, nam drugih prehodov ni potrebno vec¢ pogledati.

Racunalnisko ozadje

Nalogo lahko predstavimo z grafom. Barve vrat v nalogi predstavljajo povezave med
posameznimi sobami, sobe pa vozlisca. V nalogi tako iS¢cemo najkrajso pot med dvema
vozliscema v grafu.



Namizna igra 6. do 9. razred, srednja 3ola

Beno igra namizno igro, pri kateri mora priti od zacetka do konca po razli¢nih terenih, premika
se lahko samo vodoravno in navpicno. Na zacetku prejme 30 kartic za energijo. Vsakic, ko zeli
preckati polje, porabi toliko kartic energije, kolikor je zapisano na polju.

ZACETEK
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Beno izbere pot, po kateri porabi najmanj energije. Koliko kartic energije mu je ostalo na
koncu igre?

Resitev
Benu ostane 14 kartic energije.

Pot, po kateri je Sel Beno z najmanj energije, je sivo osencena:

Na tej poti porabi 1+4+3+1+3+2+1+1+0 = 16 kartic energije, torej mu jih ostane 30-16 = 14.

Prepricajmo se, da je to res pot, kjer porabi najmanj energije. Na zgornjem zemljevidu smo na
vsakem polju z rdeco oznacili, najmanj koliko energije porabimo, da pridemo do tega polja. Do
teh stevil pridemo tako, da preverimo polji zgoraj in levo, s katerih smo lahko prisli, in
izberemo tistega, ki ima manjso rdeco Stevilko. To nakazemo z rdeco puscico in si tako

oznacimo optimalno pot. Nato dodamo Se kolic¢ino energije, ki jo potrebujemo za preckanje
tega polja.



Ko smo oznacili vsa polja z rdecimi stevilkami in pot do njih, gremo od cilja nazaj po optimalni
poti (kar smo oznacili z modrimi puscicami).
Racunalnisko ozadje

Z racunalniskimi programi si pogosto pomagamo tudi pri iskanju najcenejse poti med dvema
tockama.



PopraVljanje napak 6. do 9. razred, srednja Sola

V Bobroviji so telefonske Stevilke sestavljene iz 11 Stevk. Ker bobri pri zapisovanju stevilk
velikokrat naredijo napako, se pri telefonskih Stevilkah uporablja posebno pravilo, ki omogoca
popravek ene napake (ene napacno zapisane stevke). Zato vse telefonske stevilke ustrezajo
naslednjim zahtevam:

e 8. Stevka = zadnja Stevka vsote prvih 7 stevk (1. - 7. Stevka).
e 9. stevka = zadnja Stevka vsote prvih 4 stevk (1. - 4. Stevka).
e 10. Stevka = zadnja Stevka vsote 1., 2., 5. in 6. stevke.
e 11. Stevka = zadnja Stevka vsote 1., 3., 5. in 7. stevke.

Tako je na primer Stevilka 12345678046 pravilna telefonska stevilka,
ker ustreza zahtevam:

e 8. Stevka je 8 (1+2+3+4+5+6+7 = 28)
o 9. itevka je 0 (1+2+3+4 = 10)

o 10. itevka je 4 (1+2+5+6 = 14)

o 11. itevka je 6 (1+3+5+7 = 16)

Nekdo je zapisal telefonsko Stevilko 12312316710 in pri tem naredil eno napako. Kaksna je
pravilna telefonska stevilka?

Resitev

Pravilna telefonska stevilka je 12315316710.

Do resitve pridemo tako, da najprej preverimo zadnje stiri Stevke (6710), Ce ustrezajo
postavljenim zahtevam:

e 8. stevka (6) ni pravilna, kerje1 +2+3 +1+2+3+1=13 (torej bi morala biti 3, e
je prvih 7 stevk pravilnih),

e 9.stevka (7) je pravilna, sajje1+2+3+1=7,

e 10. Stevka (1) ni pravilna, ker je 1 + 2 + 2 + 3 = 8 (torej bi morala biti 8, e so pravilne
1., 2., 5. in 6. Stevka),

e 11. stevka (0) ni pravilna, ker je 1 + 3+ 2 + 1 = 7 (torej bi morala biti 7, ¢e so pravilne
1., 3., 5.in 7. stevka).

Vidimo, da imajo zadnje stiri Stevke 3 napacne vrednosti, zato napaka na eni sami Stevki ne
more biti na zadnjih Stirih mestih. Ker pa so njihove vrednosti izracunane na podlagi prvih
sedmih stevk, mora biti napaka na eni od prvih sedmih stevk (tako nakazuje tudi nepravilna 8.
Stevka, ki jo doloca vsota prvih sedmih stevk).

Ker je 9. stevka pravilna (to pa doloca vsota prvih stirih stevk), lahko sklepamo, da so tudi prve
Stiri Stevke pravilne. Torej mora biti napaka na 5., 6. ali 7. Stevki.

Ce bi bila napaka na sedmi Stevki, bi bila 11. Stevka nepravilno izracunana (ker pri vsoti
uposteva 7. stevko), 10. Stevka pa bi morala biti pravilna, saj pri njenem izracunu ne nastopa
7. Stevka. Torej na 7. stevki ni napake.



Podobno velja tudi za 6. stevko: Ce bi bila ta napacna, bi bil izracun 10. stevke napacen, 11. pa
pravilen, saj v tem izracunu 6. Stevka ne nastopa. Torej tudi na 6. stevki ni napake.

Peta Stevka se uposteva pri izracunu 10. in 11. Stevke in obe sta nepravilno izracunani. To
pomeni, da mora biti napaka na 5. stevki.

Sedaj pa Se ugotovimo, kaksna je pravilna vrednost 5. Stevke. Vemo, da je to lahko le stevilo
med 0 in 9. Katero, pa ugotovimo s primerjavo vrednosti 8., 10. in 11. Stevke:

Polozaj Vrednost Vsota Popravljena vsota Razlika
(Stevilke z napako) | (se ujema z zapisano Stevko)
8. stevka 6 13 16 +3
10. Stevka 1 8 11 +3
11. Stevka 0 7 10 +3

Kot vidimo iz tabele, bi morale vse vsote, v katerih nastopa 5. Stevka, biti za 3 vecje. To
pomeni, da bi morala biti zapisana 5. stevka (2) za 3 vecja, torej 5.

Popravljena telefonska stevilka je tako 12315316710.

Lahko Se preverimo zadnje stiri Stevke, ¢e so za popravljeno telefonsko stevilko pravilno
izraCunane:

e 8. Stevka (6) je pravilna, kerje1+2+3+1+5+3+1=16,
e 9. stevka (7) je pravilna, sajje1+2+3+1=7,

e 10. Stevka (1) je pravilna, kerje 1 +2 +5 + 3 =11,

e 11. Stevka (0) je pravilna, ker je 1 +3+5 + 1 =10.

Racunalnisko ozadje

Za zapisovanje telefonskih stevilk v nalogi smo uporabili korekcijski kod. Vsaki stevilki smo
dodali dodatne $tiri Stevke, s pomocjo katerih lahko ugotovimo in tudi popravimo napako. Ce je
napaka le na eni Stevki v stevilki, imamo dovolj informacij, da napako odkrijemo in jo ustrezno
popravimo, ne glede na to, na kateri stevki se je pojavila napaka (vklju¢no z zadnjimi stirimi).

Korekcijski kodi se veliko uporabljajo pri prenosu sporocil, predvsem preko sumnih in
nezanesljivih kanalov ali kadar v primeru napake ne moremo ponovno poslati sporocila.



RaZtovarjanje 6. do 9. razred, srednja 3ola

Tovorni vlak ima vagone, na katerih so natovorjeni zabojniki z razlicno tezkim tovorom. Za
raztovor uporabljamo samo en Zerjav, ki ga ne moremo premakniti. Za premik zabojnika z
vlaka mora zabojnik stati pod zerjavom.

Zabojnike moramo raztovoriti v ustreznem vrstnem redu: od najtezjega do najlazjega. Vlak se
lahko premika le naprej. Ker raztovor poteka na krozni progi, lahko vlak zaokrozi po progi, da
lahko z Zerjavom dvignemo naslednji zabojnik.

V spodnjem primeru je na posameznem zabojniku zapisana njegova teza. Zabojnike moramo
raztovoriti v naslednjem vrstnem redu: 47, 33, 25, 12. V prvem krogu raztovorimo zabojnika 47
in 33, v drugem krogu zabojnik 25 in v tretjem krogu zabojnik 12.
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Za raztovor katerega od naslednjih vlakov bomo potrebovali najvec krogov?
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Resitev

Pravilen odgovor je B.

Za raztovor vlaka A bomo potrebovali 5 krogov: v 1. krogu raztovorimo zabojnik 77, v 2. krogu
zabojnik 65, v 3. krogu zabojnik 58, v 4. krogu zabojnika 45 in 34, v 5. krogu pa zabojnika 23 in
17.

Za raztovor vlaka B bomo potrebovali 6 krogov: v 1. krogu bomo z vlaka dvignili zabojnik 77, v
2. krogu zabojnik 65, v 3. krogu zabojnik 58, v 4. krogu zabojnika 45 in 34, v 5. krogu zabojnik
23 in v 6. krogu zabojnik 17.

Za raztovor vlaka C bomo potrebovali 4 kroge: v 1. krogu bomo z vlaka dvignili zabojnik 77, v 2.
krogu zabojnika 65 in 58, v 3. krogu zabojnika 45 in 34, v 4. krogu zabojnika 23 in 17.

Za raztovor vlaka D bomo potrebovali 5 krogov: v 1. krogu bomo z vlaka dvignili zabojnik 77, v
2. krogu zabojnik 65, v 3. krogu zabojnika 58 in 45, v 4. krogu zabojnik 34, v 5. krogu pa
zabojnika 23 in 17.

Racunalnisko ozadje

Podobno kot pri raztovarjanju vlaka, racunalnik i$¢e podatke na trdem disku. Ce so podatki, ki
jih potrebuje, zapisani na razlicnih delih diska, mora tega zavrteti, da lahko preberi ustrezne
podatke. Kolikokrat bi moral zavrteti trdi disk, da bi lahko prebral zaporedje podatkov, ki jih
potrebuje, je odvisno od tega, kje so podatki shranjeni.



StOjnice S leaEO 6. do 9. razred, srednja Sola

Ker so poleti v Bobermestu temperature zelo visoke, se je Zupan odlocil, da bodo na nekaterih

vvvvvvvvvvv
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jih Ze postavili.

vvvvv

najvec dveh ulicah?

Resitev




Racunalnisko ozadje

Zemljevid v nalogi je prikazan z grafom. Graf se pogosto uporablja za prikazovanje poti med
posameznimi mesti.



KO‘S’ara Z JabOIkl 8. in 9. razred, srednja Sola

Na neki stojnici na trznici se je skupina branjevk trudila, da bi bilo v —
kosari ves Cas natanko 10 jabolk. Ko katera od branjevk pogleda v kosaro,
presteje jabolka.

o Ce v kosari vidi manj kot 10 jabolk, v kosaro doda 1 jabolko.
o Ce v kosari vidi ve¢ kot 10 jabolk, iz ko3are 1 jabolko vzame.
o Ce je v kosari natanko 10 jabolk, ne stori nicesar.

Vsaka branjevka presteje jabolka v kosari v trenutku, vzame ali doda jabolko pa 5 sekund po
Stetju.

Ker imajo veliko dela, se branjevke med sabo ne pogovarjajo.

Ko za¢nemo opazovati dogajanje, je v kosari 9 jabolk. V tabeli je prikazano, kdaj po zacetku
opazovanja je vsaka od Sestih branjevk pogledala v kosaro.

Cas Branjevka
0 sekund Anica
4 sekunde Beti
7 sekund Cilka
8 sekund Danica
10 sekund Erin
11 sekund Fanci

Koliko jabolk je v kosari, ko je vseh Sest branjevk popravilo stanje?

Resitev

Ko je vseh Sest branjevk popravilo stanje, je bilo v kosari 9 jabolk.

Za sledenje, kaj se dogaja z jabolki v kosari, si lahko narisemo casovno os. Oznacimo si, kdaj
katera od branjevk presteje jabolka v kosari, kaj bo naredila ter kdaj bo to naredila. Ko Anica
pogleda v kosaro, je v njej 9 jabolk, zato bo v kosaro dodala eno jabolko. A dodala ga bo sele 5
sekund kasneje. Medtem ko Anica isce jabolko, v kosaro pogleda Beti - tudi ona presteje le 9
jabolk, zato enega 9 sekund po zacetku doda. Cilka in Danica pogledata v kosaro po tem, ko je
enega dodala Anica in preden je enega dodala Beti, torej je v kosari natanko 10 jabolk, zato ne
storita nicesar. Sekundo po tem, ko je svoje jabolko dodala tudi Beti (torej je bilo v kosari 11
jabolk), je vanjo pogledala Erin. Zato Erin eno jabolko vzame iz kosare. A Se preden to stori, v
kosaro pogleda tudi Fanci, ki prav tako eno jabolko vzame. Na koncu je torej 9 jabolk.
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Racunalnisko ozadje

Ko racunalnik navidezno izvaja vec procesov hkrati, v resnici s pomocjo razvrscevalnika
preklaplja med procesi. Iz tega razloga bi lahko razlicni procesi dostopali do istih podatkov
izmeni¢no in jih tako tudi spreminjali ali brali. Ce procesor proces prekine po branju in pred
spreminjanjem podatka, lahko naslednji proces naleti na Se zastarel podatek.



B

OgamSka pisava 8. in 9. razred, srednja Sola

V Soli sta se Ruairi in Eabha ucila o starodavni irski pisavi, imenovani ogamska pisava. Ta
vsebuje Crke, ki jih predstavljajo skupine crt. Razlicne crke so locene z vecjimi presledki.

Eabha je uporabila ogamsko pisavo za zapis besed, ki jih je poslala svojemu prijatelju Ruairiju.
Napisala je stiri angleske besede in povedala Ruairiju, da so to besede BANANAS, BERRIES,
ORANGES in LETTUCE.

Spodaj so slike teh stirih besed, zapisanih z ogamsko pisavo. Na kateri sliki je beseda ORANGES?
A) B) C) D)

Resitev

Beseda, ki se skriva pod A, je LETTUCE.

Beseda, ki se skriva pod B, je ORANGES - to je tudi nasa iskana beseda.
Beseda, ki se skriva pod C, je BANANAS.

Beseda, ki se skriva pod D, je BERRIES.

Obstaja vec nacinov, kako lahko ugotovimo, katera beseda je katera. Prva moznost je, da
opazimo, da se 2 besedi zacneta z enako ¢rko, tri pa koncajo z enako crko, tako da mora biti
zagotovo spodnja ¢rka v ogramski pisavi prva crka posamezne besede, zgornja ¢rka pa zadnja
crka.



Ker se dve besedi zaCneta z B, sta to besedi pod C in D. Zadnja ¢rka S pa se nahaja pri obeh
besedah na B in besedi ORANGES, ki jo iS¢emo. Tako lahko z izlo¢anjem opazimo, da je
pravilen odgovor B.

Drugi nacin je, da se ¢rka R pojavi le v dveh besedah: ORANGES in BERRIES. Ce upostevamo 3e,
na katerih mestih se crka R pojavi (v besedi ORANGES na 2. mestu in v besedi BERRIES na 3. in
4. mestu), lahko tudi tako sklepamo, da je beseda ORANGES zapisana v odgovoru B.

Takole lahko poleg besed v ogramski pisavi zapisemo Se pripadajoce crke v angleski abecedi:
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Racunalnisko ozadje

Naloga od vas zahteva, da z analizo besed razvozlate njihov pomen. S tem se ukvarjajo
kriptoanalitiki. Ti s pomocjo besed, za katere pricakujejo, da se bodo pojavile v besedilu,
poskusajo razvozlati skrita sporocila v kodi.



Plezanje 8. in 9. razred, srednja Sola

Bobri vadijo plezanje po strmem hribu za prihajajoci planinski izlet. Bobri hodijo v vrsti drug za
drugim in vsi nosijo lestve. Ko dosezejo strm vzpon, sprednji bober postavi lestev in jo drzi, da
lahko drugi splezajo po njej. Vsi bobri, ki drzijo lestve, pocakajo, da ostali bobri priplezajo na
vrh hriba. Nato vsak bober, ki je drzal svojo lestev, po njej spleza Se sam na naslednjo visino in
lestev pospravi. Na ta nacin plezajo, dokler ne dosezejo vrha hriba in se vsak bober ponovno ne
prikljuci vrsti, tako da se postavi na njen konec. Ko vsi zakljucijo z vzponom na hrib, se
spustijo po vrvi in pri tem ohranijo vrstni red.

Spodnja slika prikazuje stiri bobre, ki se vzpenjajo na hrib. Vznozje hriba dosezejo v vrstnem
redu 1234. Bober 1 postavi svojo lestev in jo drzi. Bober 2 spleza po lestvi prvi in postavi svojo
lestev pri drugem strmejsem vzponu. Nato bobra 3 in 4 splezata po obeh lestvah na vrh hriba.
Potem splezata po svojih lestvah bobra 2 in 1 (v tem vrstnem redu) in se pridruzita bobroma 3
in 4 na vrhu hriba. Vrstni red bobrov na vrhu je 3421 in tak je tudi vrstni red po spustu z vrvjo.

Na planinski izlet se odpravi 6 bobrov. Hribi, ki jih bodo prehodili, so prikazani na spodnji sliki.
V kaksnem vrstnem redu bodo prisli na cilj, oznacen z rumeno zastavico?

Resitev

Pravilen odgovor je 365412.



Bobri najprej stojijo v vrstnem redu 123456. Nato pridejo do prvega hriba, ki ima tri vzpone.
Bober 1 drzi lestev na prvem vzponu, bober 2 na drugem vzponu in bober 3 na tretjem vzponu.
Prvi na vrhu so bobri 456, nato se jim pridruzijo se bobri 321, tako da je na vrhu prvega hriba
vrstni red 456321.

V tem vrstnem redu pridejo do vznozja drugega hriba, ki ima stiri vzpone. Na prvem vzponu
drzi lestev bober 4, na drugega bober 5, na tretjem bober 6 in na ¢etrtem bober 3. Prva na
vrhu sta bober 2 in 1. Nato za njima pridejo Se bobri 3, 6, 5 in 4. Tako je na vrhu drugega hriba
vrstni red 213654.

V tem vrstnem redu prispejo do tretjega hriba, ki ima dva vzpona. Na prvem vzponu drzi lestev
bober 2, na drugem vzponu pa bober 1. Najprej pridejo na vrh bobri 3654, nato pa se jim
pridruzita Se bobra 1 in 2. Do cilja pridejo v vrstnem redu 365412.

Racunalnisko ozadje

Pri plezanju na hribe bobri uporabljajo koncept sklada in koncept vrste. Sklad uporabljajo za
postavljanje lestev, vrsto pa za pohod preostalih bobrov na vrh hriba.



Poti skozi gOZd 8. in 9. razred, srednja 3ola

Bober Blaz se rad sprehaja skozi gozd. Vedno zacne v levem kotu spodaj in konca v desnem

kotu zgoraj pri cudovitem slapu ter se vedno”premika samo gor ali desno ﬁ> Da ga ne bi
popikale, se na poti vedno izogne ebelam “».

Ker se hitro zdolgocasi, rad izbira razlicne poti. Hitro je ugotovil, da so v njegovem gozdu
natanko 3 razli¢ne poti.

Med novoletnimi pocitnicami je Blaz obiskal prijatelja Gasperja, ki zivi v ve¢jem gozdu. Koliko
razlicnih poti lahko prehodi Blaz v Gasperjevem gozdu?

Resitev

Vseh poti do slapu v Gasperjevem gozdu je 32.

Lahko bi si narisali in presteli vse mozne poti od zacetka do slapu. A to je lahko zamudno in se
kaj hitro zmotimo. Zato bomo ubrali drugac¢no pot resevanja. Zaceli bomo pri slapu in na
vsakem polju ugotavljali, koliko razli¢nih poti je od tega polja do slapu.

Narisemo si mrezo 5x5 in z rde¢imi crtami oznac¢imo, med katerima poljema ne moremo
prehajati zaradi Cebel.



1 1 1 1 1
5 4 3 2 1
9 4 4 1 1
18 9 5 1 0
32 | 14 5 1 0

V desnem kotu zgoraj imamo samo 1 pot do slapu (desno). Ker se
lahko v prvi vrstici pomikamo samo v desno, imamo 1 mozno pot
v celotni prvi vrstici. Enako velja v petem stolpcu v prvih treh
vrsticah, saj se lahko pomikamo samo navzgor. V Cetrti in peti
vrstici zadnjega stolpca imamo 0 moznih poti, saj od teh dveh
celic zaradi ¢ebel ne moremo priti do slapu.

Preverimo sedaj polje (2, 4) - to je druga vrstica, Cetrti stolpec.
S tega polja gremo lahko navzgor, od koder imamo se eno pot do
slapu, ali pa desno, od koder imamo tudi eno mozno pot. Torej

imamo iz tega polja 2 mozni poti do slapu. Naprej si oglejmo polje (2, 3). Ce gremo s tega
polja gor, imamo naprej 1 mozno pot. Ce pa gremo s tega polja desno, imamo naprej 2 mozni
poti. Torej skupaj 3 mozne poti.

Torej za vsako polje velja, da je od tega polja dalje Stevilo moznih poti ravno vsota moznih
poti polja zgoraj in polja desno od njega. Ko nadaljujemo z racunanjem, na prvem polju
dobimo 32 moznih poti, kar je nas odgovor.

Racunalnisko ozadje

V nalogi iS¢emo vse mozne poti, pri cCemer moramo upostevati vse postavljene omejitve.
Podobno nalogo resuje program za navigacijo, ko dobi podatke o zaprtih cestah.



Detektor (ne)strinjanja srednja 3ola

Ana in Bor sta se lotila izdelave zapletene naprave za ugotavljanje (ne)strinjanja. Naprava naj
bi delovala takole: Ana in Bor vsak s svojim stikalom podata odgovor na vprasanje (DA ali NE) in
v napravi zasveti lucka samo v primeru, ko se Anin in Borov odgovor na vprasanje ne ujemata
(torej se pri odgovoru ne strinjata).

Najprej sta Ana in Bor sestavila zacetno napravo s pomocjo naslednjih materialov in navodil:

Materiali Obnasanje
Vhodni enoti A in B, katerih | -  Dve enoti lahko povezemo z Zico (ali za pozitivne (+)
stanje se nadzoruje s ali za negativne (-) signale).
stikalom DA/NE. - Ce je enota v stanju NE, ne poslje signala.
Izhodna enota z lucko in - Ce je enota v stanju DA, poslje signal po vseh Zicah,
stanjem, ki je odvisno od ki vodijo iz nje.
njenih vhodnih signalov. - Lucka zasveti, Ce je stanje izhodne enote DA. Sicer
Zice za pozitivne signale. ne sveti.
Zice za negativne signale.
Stanje izhodne enote je:
DA, ¢e prejme vec pozitivnih kot negativnih signalov.
Sicer je stanje NE, vkljucno s primerom, ko ne
prejme nobenega signala.

NE, B: NE
RS ®
o/ @

Delovanje zacCetne naprave prikazuje zgornja slika. Ana in Bor sta hitro ugotovila, da naprava
zasveti le v primeru, ko je A v stanju DA, B pa v stanju NE. Za pravilno delovanje pa bi morala
naprava zasvetiti tudi v primeru, ko je A v stanju NE in B v stanju DA.

A: DA, B: NE A: NE, B: DA

Zato sta v napravo vstavila Se dve vmesni enoti, v

vsako od njiju vodita po dve Zici (glej sliko na desni). 1 O

Vmesna enota se obnasa podobno kot izhodna enota: NE

lahko je v enem od obeh stanj, DA ali NE, odvisno od 2

njenih vhodov. Zdaj pa morata Ana in Bor le Se @
dolociti, katere zice morajo posiljati pozitivni in

katere negativni signal. Katere Zice (pozitivne ali E 4

negativne) morajo biti na mestih 1, 3 in 5, da bo B nE

naprava pravilno delovala?

A) 1+, 3+, 5+ B) 1-, 3-, 5- C) 1+, 3-, 5+
D) 1-, 3+, 5- E) 1+, 3+, 5- F)1-, 3-, 5+



Resitev

Med ponujenimi resitvami, je pravilna le resitev C) 1+, 3-, 5+, sicer pa sta mozni dve resSitvi:
1+, 3-, 5+ ali 1-, 3+, 5+.

Obe vmesni enoti morata delovati tako, da vsaka ugotovi eno vrsto nestrinjanja. Ena vmesna
enota mora biti v stanju DA, ko je A v stanju DA, B pa v stanju NE. Druga vmesna enota pa
mora biti v stanju DA, ko je A v stanju NE in B v stanju DA. Ce je katera koli od vmesnih enot v
stanju DA, mora nastaviti tudi stanje izhodne enote na DA, da lahko zasveti lucka. Zato morata
zici 5 in 6 obe posiljati pozitivni signal, saj le pozitivni signal lahko postavi enoto v stanje DA.
Za par zic, ki vodi v vmesno enoto, pa velja, da mora biti ena zica pozitivna, druga pa
negativna (kot je to pri zacetni napravi). Poleg tega pa morata biti Zici, ki sporocata stanje
vhodne enote v obe vmesni enoti, tudi razlicni. Zato imamo dve mozni resitvi:

Preverimo Se delovanje obeh resitev pri vseh stirih kombinacijah vhodnih stikal. Vsa mozna
stanja prikazujejo spodnje slike, na katerih so oznacena stanja vmesnih enot, poslani pozitivni
signali (+) so rdeci, poslani negativni (-) signali so modri, sive pa so tiste zice, ki ne posiljajo
signala.

Resitev 1

A: DA, B: NE A: NE, B: DA

Yo O

DE O o)

Resitev 2

A: NE, B: NE

-+

A: DA, B: NE A: NE, B: DA

Racunalnisko ozadje

Pri gradnji detektorja nestrinjanja smo kot vhod vzeli dve DA/NE vrednosti in na izhodu dobili
DA, Ce in samo Ce sta bili obe vhodni vrednosti razli¢ni. Taki funkciji reCemo izkljucujoci ALl



(anglesko exclusive OR) ali krajse XOR. Operator XOR je logi¢ni operator, ti pa so osnova vecine
danasnjih racunalnikov.

Mreza DA/NE enot, ki smo jo sestavili v nalogi, je poenostavljen vecnivojski perceptron
(anglesko multilayer perceptron ali MLP), ki je najbolj osnoven model umetne nevronske
mreze. Pri perceptronu so vse povezave usmerjene naprej. V splosnem pri nevronskih mrezah
povezave niso le pozitivne in negativne (kot v nasi nalogi), temvec jih dolocajo utezi, ki pa jih
ne nastavimo rocno, ampak se izracunajo v procesu ucenja mreze.

Nevronske mreze se navadno uporabljajo v umetni inteligenci, na primer pri razpoznavanju
objektov na slikah.
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H IOd] srednja Sola

Bobra Andrej in Brane imata dolgocCasno nalogo, da preneseta hlode z reCnega brega v skladisce
(na sliki levo). Da bi si popestrila nalogo, sta se domislila naslednje igre: hlode bosta nosila
izmenicno. Kdor je na vrsti, vzame enega izmed hlodov in ga nese proti skladiscu, dokler ne
naleti na drug hlod ali pa pride do skladis¢a. Kdor prenese v skladisce zadnji hlod, izgubi igro.

Za bobra lahko recemo, da ima zmagovalno strategijo, Ce obstaja tak nacin igranja, da vedno
zmaga, ne glede na to, kako igra njegov nasprotnik.

Danes morata bobra odnesti v skladisce hlode, ki so na zgornji sliki. Prvi zacne Andrej.
Katera od navedenih trditev je resni¢na?

A) Andrej ima zmagovalno strategijo in mora zaceti tako, da v skladis¢e odnese enega od
dveh hlodov na mestu A.

B) Andrej ima zmagovalno strategijo in mora zaceti tako, da hlod na mestu B odnese do
mesta A.

C) Andrej ima zmagovalno strategijo in mora zaceti tako, da hlod na mestu C odnese do
mesta B.

D) Nobena od navedenih Andrejevih strategij igranja ni zmagovalna strategija.

Resitev

Pravilen odgovor je B: Andrejeva zmagovalna strategija je, da najprej prenese hlod z mesta B
na mesto A.

Z izrazom »pozicija« poimenujmo zaporedje Stevil, ki dolocajo (z leve proti desni), koliko
hlodov je v vsaki skupini izven skladisca, gledano od skladis¢u najbliZje do najbolj oddaljene
skupine. Vsak korak igre spremeni tudi pozicijo, ki tako opisuje trenutno stanje igre. Pri tem ni
mozen premik nazaj na predhodno pozicijo.

V nasem primeru je zaCetna pozicija predstavljena z zaporedjem 211 (ker imamo le stiri hlode,
smo lahko zapis poenostavili in med Stevili ne uporabimo locil).

Ce Andrej prenese hlod z mesta B do obeh hlodov na mestu A (odgovor B), dobimo novo
pozicijo 31. Igra se lahko nadaljuje na dva nacina:

a) Brane prenese en hlod z mesta A v skladisce (dobimo pozicijo 21). Nato Andrej prenese
hlod z mesta C do dveh hlodov na mestu A (dobimo pozicijo 3). Na potezi je Brane, ki
pa nima druge izbire, kot da prenese en hlod v skladis¢e (pozicija 2). Andrej prenese v
skladisce Se enega od preostalih dveh hlodov in tako zadnji hlod ostane Branetu (ki s
tem izgubi igro).



b) Brane prenese hlod z mesta C do treh hlodov na mestu A (dobimo pozicijo 4). Nato
Andrej prenese en hlod v skladisce (dobimo pozicijo 3) in igra se nadaljuje, kot smo
opisali ze zgoraj.

Vidimo torej, da odgovor B opisuje zmagovalno strategijo. Torej je odgovor D napacen, saj
zmagovalna strategija obstaja.

Ce bi Andrej zacel igro s prenosom enega hloda z mesta A v skladiice, kot nakazuje odgovor A,
bi bila nova pozicija 111. Potem bi Brane lahko prenesel hlod z mesta C na mesto B in bi dobili
pozicijo 12. Igra bi se lahko nadaljevala na dva nacina:

- Andrej bi prenesel hlod z mesta B na mesto A (pozicija 21), igra pa bi se lahko
nadaljevala kot v zgoraj opisanem primeru a), le da sta vlogi obeh igralcev obrnjeni.
Torej bi igro izgubil Andrej.

- Andrej bi prenesel hlod z mesta A v skladisce (pozicija 2) in igra bi se spet nadaljevala
kot v zgoraj opisanem primeru a) z obrnjenima vlogama igralcev. Torej bi Andrej izgubil
igro.

Tako odgovor A ni pravilen, saj opisana prva poteza ni del zmagovalne strategije.

Ce bi Andrej zacel igro s prenosom hloda z mesta C na mesto B, kot nakazuje odgovor C, bi bila
nova pozicija 22. Potem bi Brane lahko prenesel hlod z mesta A v skladisce in s tem dosegel
zgoraj opisano pozicijo 12, ki vodi do njegove zmage. Torej tudi odgovor C ni pravilen, saj
opisana prva poteza ni del zmagovalne strategije.

Racunalnisko ozadje

Naloga je primer nepristranske kombinatoric¢ne igre, saj imata oba igralca enak nabor moznih
premikov na kateri koli poziciji. Poleg tega na koncu vedno dobimo zmagovalca, ker ni mozno,
da bi se igra koncala neodloceno.

Prehode med posameznimi pozicijami igre lahko
prikazemo z grafom: vozlis¢a so posamezne pozicije igre,
usmerjene povezave med njimi pa pomenijo mozne
poteze. Ce lahko s pozicije X dosezemo pozicijo Y z eno
potezo, to oznacimo s povezavo od X do Y (in temu
reCemo, da je Y sosed od X). Tako dobimo usmerjen graf
(na desni sliki), ki je v primeru nase igre tudi aciklicen
(nima ciklov), saj s posamezne pozicije ne moremo priti
nazaj na predhodne pozicije.

Zacetna pozicija v nasi nalogi je 211. Pozicija 1 pa je
koncna pozicija: igralec, ki do te pozicije pride s svojo
zadnjo potezo, tudi zmaga, saj nasprotniku ne preostane
drugega, kot da edini preostali hlod odnese v skladisce.

V grafu smo vsakemu vozliscu dodali Se oznake (rdece). Zacnemo s kon¢nim vozliscem, ki mu
pripiSemo oznako 0. Koncno vozlisce je edini sosed vozlis¢a 2, zato vozlisce 2 ozna¢imoz 1. V
splosnem vozlisce X oznacimo z najmanjsim naravnim stevilom, ki ni oznaka nobenega vozlisca,



ki je sosed od X. Z upostevanjem tega pravila oznacimo vozlis¢e 11 z 2 in tako nadaljujemo,
dokler kot zadnjega ne oznacimo zacetnega vozlis¢a 211 z oznako 2.

Tako smo v grafu z 0 oznacili natanko tiste pozicije, za katere velja: kdor je naredil potezo, ki
je pripeljala do te pozicije, bo zagotovo lahko zmagal. Tako lahko tudi preprosto dolo¢imo
zmagovalno strategijo.

S teoreti¢nimi raziskavami in analizo te vrste iger se je zacel ukvarjati matematik Charles L.
Bouton ze leta 1901, kasneje pa sta temeljne in bolj splosne rezultate neodvisno prispevala se
Roland P. Sprague leta 1935 in Patrick M. Grundy leta 1939.
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|gl'a iiVljenja srednja 3ola

Vrtnar je razdelil vrt na kvadratne gredice. Na nekatere gredice je posadil
roze (barvni kvadratki), ostale pa so prazne (beli kvadratki). Vsaka gredica
(vsak kvadratek) ima osem sosednjih gredic (kvadratkov).

Posajene roze na vrtu rastejo glede na naslednja pravila:

1. Ce ima neka gredica z rozami manj kot dve sosednji gredici z rozami,
bodo naslednji dan umrle roze na tej gredici in bo postala prazna.

2. Ce ima gredica z rozami dve ali tri sosednje gredice z rozami, bodo na njej roze
uspevale tudi naslednji dan.

3. Ce ima gredica z rozami ve¢ kot tri sosednje gredice z rozami, bodo naslednji dan umrle
roze na tej gredici in bo postala prazna.

4. Ce ima prazna gredica natanko tri sosednje gredice z rozami, bodo naslednji dan
zacvetele roze tudi na tej gredici.

Primer:

Prvi dan: Drugi dan:

*
* % 3F ¥

3*

Srednja gredica na levi (ki prvi dan vsebuje roze) postane drugi dan prazna po pravilu 1 (ker
ima le eno sosednjo gredico z rozami, postane naslednji dan prazna). Obe srednji gredici z
rozami postaneta prazni po pravilu 3 (obe imata po stiri sosednje gredice z rozami, kar je vec
kot tri). Na preostalih treh gredicah z rozami ostanejo roze tudi naslednji dan glede na pravilo
2 (vsaka od njih ima natanko tri sosednje gredice z rozami). Obe prazni gredici na desni pa
naslednji dan dobita roze glede na pravilo 4 (obe imata natanko tri sosede z rozami).

Slika prikazuje vrt na prvi dan (izven tega vrta na sliki ni nobenih roz):

* *
* * * %
* %*

Koliko gredic bo naslednji dan imelo roze?

Resitev

Pravilen odgovor je 16.

Do resitve pridemo tako, da simuliramo zivljenje vrta in tako poiS¢emo izgled na drugi dan. Za
lazjo razlago ostevil¢imo gredice na vrtu (celice mreze) in narisimo Se okolico vrta (prazne
celice), ki tudi vpliva na razvoj vrta.



Prvi dan:

13 15|16 18
21 23 25|26 28 30

Ker je zacetni vrt simetricen, lahko gledamo le eno polovico (recimo celice 1 do 5, 11 do 15 in
21 do 25), nato pa enake spremembe naredimo Se na drugi polovici.

Po pravilu 4 imata naslednji dan roze tudi celici 1 in 21. Celice 2, 11, 12 in 22 ohranijo roze po
pravilu 2. Tudi celica 14 ohrani roze po tem pravilu, medtem ko celici 4 in 24 postaneta prazni
po pravilu 1. Celice 3, 13 in 23 ne ustrezajo pogoju iz pravila 4, zato se ne spremenijo. Enako
velja tudi za celici 5 in 25. Celica 15 pa dobi roze po pravilu 4. Tako smo pregledali in
spremenili vse celice na levi strani. Enake spremembe naredimo tudi na desni strani, da dobimo
izgled vrta v drugem dnevu zivljenja.

Drugi dan:

13 18
23(24|25|26|27|28

Sedaj le prestejemo celice z rozami na drugi sliki, skupaj jih je 16.

Racunalnisko ozadje

Igra zivljenja je primer celicnega avtomata. Celi¢ni avtomati (CA) se uporabljajo v
racunalnistvu in pri kodiranju, pa tudi v biologiji, kemiji ali fiziki. Primer njihove uporabe so CA
procesoriji, ki so pravzaprav fizicna implementacija konceptov, in delujejo povsem drugace kot
vecina danasnjih racunalnikov, katerih osnova je Von Neumannova arhitektura. Celi¢ni
avtomati so uporabni tudi pri kriptografiji in snovanju kodiranja s popravljanjem napak.
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Nacértovanje kanalov srednja 3ola

Bober Mirko je arhitekt in specialist za gradnjo vodnih kanalov. Mirko je pripravil nacrt za
vodne kanale, ki bodo povezovali pet bivalis¢ (ta so oznacena s ¢rnim krogcem). Mirko bi rad
sledil vodoravnim in navpicnim linijam, ki se krizajo na vsakem bivaliscu; na nacrtu velikosti 20
x 10 je vrisal linije in vpisal tudi razdalje med njimi, z modro pa je oznacil mozen potek vodnih
kanalov.

®
3
17 o *
5
17 o ¢
5 4 2 9

Zupan Jakob je opazil, da je skupna dolZina vodnih kanalov kar 36 enot, kar se mu zdi preve¢.
Zato je predlagal skrajsanje kanalov.

Kaksna je dolzina najkrajsih kanalov, ki povezujejo vseh pet bivalisc¢ in tecejo po vodoravnih in
navpicnih odsekih linij?

Resitev

Najkrajsi kanal je dolg 34 enot.

Poglejmo dolzine vodoravnih (hy = 5, h; =4, h3 =2, hs =9) in navpicnih (vi=1, v2=5, v3=1, v4
= 3) odsekov. Vsakega od njih mora pokriti vsaj en del kanala. Torej kanal ne more biti krajsi
od 30 enot (to dolzino bi lahko dosegli le v primeru, Ce bi se vsa bivaliS¢a nahajala na najvec
eni vodoravni in eni navpicni liniji).

A @
v,=3
4 @
V3=1 ;/ .
V2=5
"
_ /]
V1_1 // ya ’ ’/ /z ya
7 7 7 7 7
h1=5 h2=4 h3=2 h,=9



V Mirkovem nacrtu (na zgornji sliki) sta odseka h; in hz pokrita dvakrat, skupna dolzina kanala
pa je zato 30 + 4 + 2 = 36 enot.

Za optimalno resitev moramo premakniti del kanala, ki pokriva odsek v, v levo, kot prikazuje
slika (s ¢rtkano Crto so prikazani deli kanala, ki prestavljajo alternativni potek kanala po drugih
dveh stranicah pravokotnika):

Vd ®
v,=3
4 @
v;=1 ;’ ® '
V,=5
s
/
V1=1 // . '
ya Z YA /
7 I Vd Vd V4
h1= 5 h2=4 h3=2 h,=9

Zdaj je dvakrat pokrit s kanalom le odsek h; in skupna dolzina kanala je 30 + 4 = 34 enot.

S premikom dela kanala na odseku v; se bolj v levo dobimo Se dve mozni optimalni resitvi (tudi
pri teh je dvakrat pokrit le odsek hy):

yd @
v,=3
/ - @
V3=1 :/ [
v,=5
s
V1=1 :/ ® ,
Z Z VA Vi
d I 7 IV Vd
h.=5 h=4 h;=2 h,=9

Resitev, kjer namesto odseka h; s kanalom dvakrat pokrijemo odsek v, ni optimalna, saj je
V2 > hz.

Tudi preostali dve moznosti (premik dela kanala na odseku v; skrajno levo ali skrajno desno),
nista optimalni, saj bi v tem primeru morali s kanalom dvakrat pokriti odsek h; ali odsek hy,
oba odseka pa sta vecja od odseka hz. Torej je najmanjsa dolzina kanala 34 enot, odsek h; pa
je pri tem s kanalom pokrit dvakrat.

Racunalnisko ozadje

Ozadje naloge je v racunalniski geometriji, ki je eno najstarejsih podrocij racunalnistva.
Racunalniska geometrija se ukvarja z raziskovanjem algoritmov, ki reSujejo geometrijske
probleme.

V nalogi Zelimo podane tocke na ravnini povezati med seboj z najkrajsSim omrezjem, ki ga
sestavljajo le vodoravni in navpicni odseki povezav. Resitev je drevo (to je vrsta grafa, pri



kateri sta dve poljubni vozliS¢i povezani le z eno potjo), njegova vozlis¢a pa zajemajo vse
podane tocCke in Se nekaj dodatnih tock, ki so koncne tocke posameznih odsekov.

S podobnim problemom, kot so ga resevali bobri, se srecujejo tudi nacrtovalci digitalnih vezij.

Ce bi arhitekt Mirko v nacrtu le povezal vsa bivalis¢a in se ne bi omejeval z vodoravnim in
navpic¢nim potekom kanala, bi bil njegov nacrt lahko naslednji:

3 [\‘
1 |
5
1
5 4 2 9

Skupna dolzina kanala na zgornji sliki je priblizno 30,64 enot, torej bi lahko kanal skrajsali za
priblizno 10 %.
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Najveckrat prizgan segment  srednjazola

6:38] | 04:0

Digitalna ura za prikaz Casa uporablja stiri prikazovalnike za stevilke, vsak prikazovalnik pa
sestavlja 7 svetlecih segmentov.

| I:l_ll_ll_i_| 120
Posamezne stevilke so prikazane takole: |_| | l_ _| | _l ' “—' _l

Prizgani segmenti se sCasoma tudi obrabijo in jih moramo zamenjati. Najprej bo treba
zamenjati tisti segment, ki v celem dnevu sveti najvec Casa.

Kateri segment je to?

Resitev

Najprej bomo morali zamenjati segment, ki je ozna¢en rumeno:

68:808

Ura prikazuje cas od 00:00 do 23:59, z vodilnimi niclami (to vidimo na dveh primerih

prikazanega Casa, 16:38 in 04:01). A
Prikazovalnik za desetice ure (prvi z leve) prikazuje le stevilke 0, 1 in 2. Te tri F' s BB
stevilke imajo skupen en prizgan segment, to je segment B. Torej se ta segment nikoli c
ne ugasne. :

Vsi ostali segmenti pa tekom dneva vsaj enkrat ugasnejo, kar bomo pokazali v nadaljevanju.

. = Poglejmo stevilke 1, 2 in 5. Noben prizgan segment ni skupen vsem trem
| _| l_ Stevilkam: stevilko 1 sestavljata le prizgana segmenta B in C, a segment B je

I _) ugasnjen priStevilki 5, segment C pa je ugasnjen pri tevilki 2. Ce torej
izmenicno prikazujemo te tri Stevilke, noben segment ne bo cel ¢as prizgan.

Preostali trije prikazovalniki na uri, ki prikazujejo ure (enice), desetice minut in minute
(enice), uporabljajo Stevilke 1, 2 in 5. Torej je vsak segment na teh treh prikazovalnikih
ugasnjen vsaj enkrat tekom dneva.

Racunalnisko ozadje

Podobne prikazovalnike, kot je ta v nasi nalogi, lahko najdete tudi v razli¢nih informacijskih
panelih, kot so na primer v dvigalih ali na peronih zelezniske postaje. Ker so si pri takih



prikazovalnikih stevilke zelo podobne, bi nedelovanje enega segmenta lahko povzrocilo prikaz
popolnoma druge stevilke. Tako bi se na primer stevilka 9, pri kateri bi bil poskodovan en
segment (levo zgoraj), prikazala kot stevilka 3. In tako bi iz dvigala izstopili v 9. nadstropju,
Ceprav ste bili namenjeni v 3. nadstropje!

Strojna oprema (imenujemo jo tudi hardver) je pomemben del racunalnistva. Strojna oprema
se scasoma tudi obrabi in pokvari. In delno poskodovana strojna oprema lahko povzroci hujse
posledice kot nedelujoca. Si predstavljate, da bi poskodovana ura (z nedelujo¢im le enim
segmentom) na zelezniski postaji kazala, da vlak odpelje ob 9.20 namesto pravilnega odhoda
ob 8.20! V tem primeru bi bilo bolje, da ura sploh ne bi delovala, kot pa da prikazuje napacne
informacije.



Selitev dokumentov srednja Sola

Zaposleni v podjetju Bober ekspres selitve, d.0.0. morajo z

majhnim tovornjakom prepeljati ve¢ dokumentov na novo

lokacijo. Dokumente zlozijo v skatle, te pa nalozijo na et
tovornjak, na katerem je prostora za najvec 20 skatel. Za
natovarjanje ali raztovarjanje vsake sSkatle potrebujejo 1
minuto. Pot tovornjaka do nove lokacije traja 60 minut (in
enako tudi nazaj, ¢e se mora vrniti po preostale skatle).
Ce je treba prepeljati ve¢ kot 20 $katel, morajo najprej
pocakati, da se tovornjak vrne.

\
k

™
=
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Pri zlaganju dokumentov v skatle lahko z nekaj dodatnega dela dokumente bolj stisnejo in v
posamezno skatlo spravijo ve¢ dokumentov. Tako zmanjsajo potrebno Stevilo Skatel.
Dokumente lahko zlozijo v skatle na tri naine (za vse dokumente morajo uporabiti enak nacin
zlaganja):

e Nacin A zahteva vec natancnosti pri stiskanju dokumentov in jim vzame 3 minute za
vsako (nestisnjeno) Skatlo, vendar zmanjsa stevilo potrebnih skatel na polovico.

e Nacin B je hitrejsi, vzame le 1 minuto na skatlo, Stevilo potrebnih skatel pa zmanjsa za
tretjino.

e Nacin C pa dokumentov ne stisne in zato ne zahteva dodatnega Casa.

Zaposleni morajo preseliti za 36 Skatel nestisnjenih dokumentov. Na voljo imajo 4 ure.
Katerega od treh nacinov stiskanja dokumentov lahko uporabijo?

A) Samo nacin A.

B) Samo nacin B.

C) Samo nacin C.

D) Samo nacina A ali B.

E) Samo nacina A ali C.

F) Samo nacina B ali C.

G) Vse tri nacine: A ali B ali C.

H) Noben nacin ne omogoca selitve v 4 urah.

Resitev

Pravilen odgovor je A: samo s stiskanjem na nacin A lahko dokumente preselijo v 4 urah (ali
manj).

Do resitve lahko pridemo tako, da za vsak nacin izracunamo, koliko ¢asa bomo porabili za
selitev 36 Skatel nestisnjenih dokumentov. Potem pois¢emo tiste nacine, pri katerih je skupen
¢as manjsi ali enak 4 uram (oz. 240 minutam).

Poglejmo najprej nacin C, ki ne uporablja stiskanja dokumentov. Za selitev 36 skatel
potrebujemo dve voznji tovornjaka, torej samo za prevoz porabimo 180 minut (60 minut za
prvo voznjo, 60 minut za vrnitev in 60 minut za drugo voznjo). Temu dodamo Se Cas



natovarjanja 36 skatel (36 minut) in cas njihovega raztovarjanja (36 minut). Skupaj torej 252
minut.

Pri nacinu B za stiskanje dokumentov porabimo 36 minut in zmanjSamo potrebno stevilo Skatel
za tretjino, torej imamo 24 skatel stisnjenih dokumentov. Vendar za njihovo selitev Se vedno
potrebujemo dve voznji tovornjaka, torej za voznjo skupaj 180 minut. Temu pristejemo Se po
24 minut za natovarjanje in raztovarjanje skatel. Skupen cas je tako 264 minut.

Ce uporabimo nacin A, se potrebno 3tevilo $katel prepolovi. Torej bomo imeli le 18 $katel s
stisnjenimi dokumenti in njihovo selitev lahko opravimo z eno samo voznjo tovornjaka. Za
stiskanje 36 skatel dokumentov bomo porabili 36-3 = 108 minut. Za natovarjanje skatel
potrebujemo 18 minut, za voznjo 60 minut in za raztovarjanje 18 minut. Skupaj torej 204
minute.

Izracunane Case smo vpisali v tabelo:

.. Stevilo Stevilo Cas Cas Cas Cas Skupen
Nacin Y . .. i . . . . : N
Skatel | tovornjakov | natovarjanja | raztovarjanja| voznje | stiskanja &as
A 18 1 18 18 60 108 204
B 24 2 24 24 180 36 264
C 26 2 36 36 180 0 252

Vidimo, da je nacin A edini, s katerim lahko preselimo dokumente v manj kot 240 minutah.

Racunalnisko ozadje

Stiskanje podatkov uporabljamo tako pri shranjevanju podatkov na napravah (npr. na disku
osebnega racunalnika ali v podatkovnem srediscu) kot pri prenosu podatkov preko omrezja.

Ceprav stiskanje in razsirjanje podatkov terja dolocen ¢as, lahko veliko ve¢ ¢asa prihranimo pri

prenosu stisnjenih podatkov. Zato je pomembno, da pred prenosom podatkov uporabimo

primeren nacin stiskanja, saj niso vsi nacini dobri v vseh primerih, kot smo videli tudi v nalogi.



Skrivno SreEanje srednja Sola

Hana in Oto se dogovarjata za skrivno srecanje. Uro srecanja si izmenjata v zakodiranem
sporocilu, to je bloku Crk in stevilk. Blok se bere po vrsticah, od zgoraj navzdol, vsako vrstico
pa od leve proti desni, kot da gre za enotno zaporedje ¢rk in stevilk. Cas skrivnega sre¢anja je
dolzina najdaljSega palindroma v tem bloku. Palindrom je zaporedje crk in stevilk, ki se naprej

in nazaj berejo popolnoma enako.
Na primer, blok iz prejsnjega tedna je prikazan na
desni. Najdaljsi palindrom je "E33EMMME33E", njegova E M M M E 3 3

dolzina pa je 11, zato je bilo skrivno srecanje prejsnji
teden ob 11. uri. E

Spodaj je blok z zakodirano uro srecanja za naslednji teden:

MEIEIVHEIEIER
MM WIWI E |3

EIEISEIEINEIS
MMWIE WIM M E |3
EIEIEM Y EIEE

Kdaj bo srecanje?

Resitev

Najdaljsi palindorm v bloku je dolzine 7, torej bo srecanje ob 7h.

MEEIEIEIEN

V podanem bloku je kar nekaj palindromov, a je HIEBEIEIEIEN najdaljsi. Pois¢éemo ga lahko
tako, da preverimo vse mozne palindrome, ki se
zacnejo na posamezno ¢rko/stevilko v bloku.

Racunalnisko ozadje

M F '.; Hana in Oto sta uro skrivnega srecanja skrila v

o blok, tako da sta le onadva znala zapisati in

313 E M prebrati sporoCilo v tem bloku. Temu recemo
sifriranje ali enkripcija.



Sifriranje uporabljamo v racunalnidtvu za zaicito podatkov, da jih ne more uporabiti in
razumeti prav vsak, ki se dokoplje do njih. Tako na primer pri spletnem nakupu Sifriramo
podatke o kreditni kartici, preden jih posljemo v spletno trgovino. Trgovina, ki ji zaupamo,
pozna nacin sifriranja in lahko te podatke prebere, s tem pa lahko opravimo nakup s kartico.
Morebitni nepridipravi, ki bi podatke o kartici lahko prestregli ob posiljanju preko omrezja, pa
ne poznajo nacina sifriranja, zato teh podatkov ne morejo zlorabiti.



Sifrirni kljuc srednjaZola %%

Mimi in Pepe sta si izmislila skrivno govorico, pri kateri uporabljata tri korake.

1. Zaletno sporocilo razdelita na enako velike nize z vnaprej doloceno dolZino. Ce je
zadnji niz prekratek, na koncu dodata Se presledke. Na primer: Ce sporocilo
ZALJUBLJENI KUPID razdelita na nize dolzine 3, dobita nize »ZAL«, »JUB«, »LJE«, »NI «,
»KUP<«, »ID «,

2. Vsakemu posameznemu nizu obrneta vrstni red znakov: »LAZ«, »BUJ«, »EJL«, » IN«,
»PUK«, » |D«,

3. lzbereta si zaporedje, v katerem naj si sledijo preoblikovani nizi. Na primer, ce si
izbereta zaporedje (2, 1, 5, 4, 3, 6), je Sifrirano sporocilo »BUJLAZPUK INEJL ID«.

Da se lahko med seboj pogovarjata, morata vedeti, kaksna je dolzina posameznega niza in
kaksno je zaporedje nizov, v zgornjem primeru je to 3, (2, 1, 5, 4, 3, 6). To imenujemo Sifrirni
kljuc.

Pepe Zeli Mimi sporociti »RAD TE IMAM, MIMI«. Sifrirano sporocilo, ki ga je prejela Mimi, je

»| ETMIM AM |,MAR D«. Kaksen Sifrirni klju¢ sta uporabila?

A) 2’ (4) 3) 8) 7) 5? 9) 67 1) 2)
B) 3,(52,3,4,6,1)
C) 4,(2,4,3,51)
D) 5, (3,2,4,1)
Resitev

Uporabila sta sifrirni kljuc A: 2, (4, 3,8,7,5,9, 6,1, 2)
Nalogo lahko resimo tako, da sporocilo Sifriramo po korakih s ponujenimi Sifrirnimi kljuci.
A:2,43,8,7,5,9,6,1,2)

V prvem koraku razdelimo sporocilo na nize dolzine 2: »RA«, »D «, »TE«, » l«, »MA«, »M,«,
> M<(’ >>IM<<, >>I <<-

V drugem koraku obrnemo nize: »AR«, » D«, »ET«, »| «; »AM«, » M« »M «, »Ml«, » |«,

V tretjem koraku zdruzimo nize po danem zaporedju: »| ETMIM AM |,MAR D«. To pa je ravno
sporocilo, ki ga je prejela Mimi.

Preverimo Se ostale odgovore po enakem postopku.
Primer B: 3, (5, 2, 3,4, 6, 1)

V prvem koraku razdelimo sporocilo na nize dolzine 3: »RAD«, » TE«, » IM«, »AM,«, » Ml«,
>>MI (<.

V drugem koraku obrnemo nize: »DAR«, »ET «, »MI «, » MA<«, »IM «,; » Ml«,
V tretjem koraku zdruzimo nize po danem zaporedju: »IM ET Ml ,MA MI DAR«.
Primer C: 4, (2, 4, 3,5, 1)



V prvem koraku razdelimo sporocilo na nize dolzine 4: »RAD «, »TE l«, »MAM,«, » MIM<«, »| «,

Ze po 1. koraku lahko ta odgovor izlo¢imo, saj v Sifriranem sporocilu nimamo niza s tremi
presledki.

Primer D: 5, (3, 2, 4, 1)
V prvem koraku razdelimo sporocilo na nize dolzine 5: »RAD T«, »E IMA«, »M, Ml«, »Ml <«

Tudi v tem primeru smo dobili niz s tremi presledki, ki ga ni v Sifriranem sporocilu, zato lahko
tudi ta odgovor takoj izlocimo.

Racunalnisko ozadje

Sifriranje sporocil se uporablja za vecjo varnost podatkov, ki se prenasajo preko interneta.



Turnir na izpadanje srednja 3ola

Na teniskem turnirju je sodelovalo 8 igralcev. Vsak je dobil svojo identifikacijsko stevilko (od 1
do 8). Turnir so igrali na izpadanje: zmagovalec vsakega dvoboja se je uvrstil v naslednje kolo,
porazenec pa se je poslovil od turnirja.

Rezultate turnirja so sproti zapisovali na tablo:

Kon¢ni zmagovalec:

3. kolo: T

2. kolo:

1. kolo: 118 514 316 712

Na zacetku, v prvem kolu, so igrali vsi sodelujoci tekmovalci, posamezni pari pa so Ze zapisani
na tabli (Stevilke 1 do 8 v spodnji vrstici). Zmagovalce posameznih dvobojev, ki so se uvrstili v
naslednje kolo, so takoj po dvoboju dopisali na tablo. Vsak dvoboj se zakljuci z natanko enim
zmagovalcem (igra ne more biti neodloCena).

Turnir so spremljali stirje prijatelji, Ana, Borut, Cvetka in Danijel. Po zakljucku turnirja so si
naredili zapiske, kolikokrat je vsak tekmovalec vpisan na tabli s koncnimi rezultati (glej
spodnjo tabelo). Pri stetju so bili zelo povrsni in le eden je Stevilke zapisal prav.

Ana Borut Cvetka Danijel
Igralec 1 1 2 1 1
Igralec 2 4 1 2 1
Igralec 3 3 1 3 1
Igralec 4 1 1 1 1
Igralec 5 2 3 2 3
Igralec 6 1 4 4 2
Igralec 7 2 2 1 2
Igralec 8 1 1 2 4

Kdo je pravilno prestel igralce?

Resitev

Pravilno je igralce prestel le Borut.

Do resitve pridemo tako, da izlo¢imo odgovore, pri katerih Stevilke ne morejo biti prave glede
na zacetni diagram turnirja in glede na postavljena pravila turnirja.

Ana ne more imeti pravilnih stevilk, saj bi se moral eden izmed igralcev 1 in 8 uvrstiti vsaj v
drugo kolo in bi se zato moralo njegovo ime na diagramu pojaviti vsaj dvakrat. Ana pa je pri



obeh tekmovalcih prestela le eno pojavitev. Podobno velja tudi za igralca 7 in 2, saj bi moral
eden od njiju izpasti ze v prvem kolu (torej se oba ne moreta veckrat pojaviti med rezultati).

Tudi Cvetka ne more imeti pravilnih stevilk. V prvem kolu so odigrali stiri igre, zato bi morali
po prvem kolu imeti natanko Stiri porazence, ki so na turnirju odigrali le eno tekmo. Na
Cvetkinem seznamu pa so le trije taki igralci. Podobno velja tudi za drugo kolo: natanko dva
igralca bi morala izgubiti v drugem kolu in tako na turnirju odigrati le dve tekmi. Cvetka pa je
zabelezila, da so taki igralci trije.

Danijelovo stetje tudi ni pravilno. Glede na njegove stevilke bi morali biti zmagovalci prvega
kola igralci 5, 6, 7 in 8. Ker je pri igralcih 6 in 7 zapisal le 2 odigrani tekmi, to pomeni, da sta
oba izgubila v drugem kolu. Vendar to ni mogoce, ker sta v drugem kolu igrala drug proti
drugemu. Zato bi eden od njiju moral napredovati v tretje kolo.

Ostanejo le se Borutove stevilke, ki morajo biti pravilne. Igralci 1, 5, 6 in 7 so zmagali v prvem
kolu, igralca 5 in 6 sta zmagala v drugem kolu in v zadnjem kolu je zmagal igralec 6.

Koncni diagram, ki ga dobimo iz Borutovih stevilk, je naslednji:

Konc¢ni zmagovalec: 6
3. kolo: 5 i 6
2. kolo: 1 T 5 6 T /

1. kolo: 118 514 3i6 712

Racunalnisko ozadje

Za diagram, ki prikazuje rezultate posameznih dvobojev vsakega kola, bi lahko rekli, da je
graficna predstavitev podatkovne strukture. Podatkovna struktura predstavlja logi¢ne povezave
med posameznimi elementi podatkov. Z njo lahko organiziramo vse podatke in pri tem poleg
shranjenih elementov upostevamo tudi relacije med njimi.



Pregled nalog

Drzavno tekmovanje

SS  Str
Paketomat Islandija 4
Robot na poti Slovaska E
vrt Avstralija I] 9
Avtonomni avto OV — 11
Besedna igra Svica [ 13
Dostava poste Kanada 15
Detektiv Urugvaj E= 16
Izgubljene ocene Ukrajina [ 18
Obracanje cevi Crna gora 20
Razvrstitev Tajvan 23
Sobe in vrata Japonska E 28
Namizna igra Azerbajdzan ° 29
Popravljanje napak Litva i ° 31
Raztovarjanje Indija ° 33
Stojnice s pijaco Brazilija E ° 35
Ko3ara z jabolki Irska [l [ o | 37
Ogamska pisava Irska [ T o | 39
Plezanje Tajvan o ] 41
Poti skozi gozd Portugalska  [[EIN o | 43
Detektor (ne)strinjanja Nemcija E ° 45
Hlodi ltatija [ i o | 48
Igra Zivljenja Uzbekistan = ° 51
Nacrtovanje kanalov Italija I] ° 53
Najveckrat prizgan segment Ceska i ° 56
Selitev dokumentov Belgija I] ° 58




6. 7. 8. 9. SS Str.

Skrivno srecanje Avstralija  galkas ° 60

Sifrirni klju¢ Juzna Koreja | ‘@ o | 62

Turnir na izpadanje Latvija [ o | 64




