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. ReSenja zadataka
Final Test

Zadatak 1. Gumica

Nekolinearnost eksera jako olakSava zadatak. Na pocetku sortiramo eksere po uglovima koje
sklapaju, npr. sa X osom i centralnim ekserom. Nakon toga izraCunamo povrsine konveksnih
omotaca za svaku gurpu uzastopnih eksera. Prosto se namece dinamiko programiranje. Ako sa

d[i][ J1[K] ozna¢imo trazenu minimalnu povr$inu koje zauzimaju K gumica ukoliko obuhvataju

eksere u segmentu [1, ]], dolazimo do jednostavnih rekurentnih relacija.

Zadatak 2. Ciklus

Primetimo da izmedju svaka dva ¢vora dovoljno posmatrati samo dve najkrace grane. Posto
treba pronaci prost ciklus koji sadrzi prvi i poslednji ¢vor, moramo duplirati broj ¢vorova — odnosno
ubaciti veStacku granu tezine 0 za svaki ¢vor. Sada simuliramo prve dve iteracije algoritma za
nalaZenje maksimalnog protoka iz 1 u N . Koristimo Bellman-Fordov algoritam za nalaZenje

najkraceg puta od 1 do N , zatim taj put okrenemo i postavimo teZine grana na negativne. Onda
ponovimo algoritam i dobijamo duZinu minimalnog ciklusa. Ciklus moZzemo da rekonstruiSemo
jednom pretragom kroz graf. Slozenost je O(V -E).

Zadatak 3. Igra

Lako se moze uociti da je za ispitivanje da li je neka pozicija dobitna ili ne potrebna samo
parnost kamenci¢a u grupama (jer drugi igra¢ uvek moze pratiti poteze prvog). Sada jednostavno
mozemo pro¢i po svim pocetnim binarnim pozicijama, kojih ima 2", i videti kada pobedjuje prvi
igrac. Pozicije pamtimo preko bitmaski. Sli¢no nalazimo i pocetni potez prvog igraca u slucaju da
on ima pobednicku strategiju.

Zadatak 4. Tackice
Ukoliko izvr§imo slede¢u transformaciju koordinata tacaka (Xx,y) — (%,%) problem
smo sveli na nalazenje tatke koja minimizuje funkciju d(A)= Z| AX—-Bx|+|Ay-B.y|,

BeS
Sumu moZemo racunati za svaku koordinatu posebno. Nakon sortiranja po nekoj od koordinata,
mozemo racunati sabirke redom 1 naci trazeni indeks. Slozenost je O(n-log(n)).




