Racunalniski praktikum

Vaje za ponavljanje - 1. del

1. naloga: Dan v letu

Napisi program, ki te vprasa po datumu (dan, mesec in leto) in izpise tekoci
dan v tem letu. Pri tem naj uposteva prestopna leta. (“Okrogle stotice”
niso prestopna' leta, razen ¢e so deljiva s 400.)

Primer:

Vnesi dan v mesecu: 5
Vnesi mesec v letu: 2
Vnesi leto: 2008

5. 2. 2008 je 36. dan v letu.

2. naloga: Stevke, Stevke, Stevke

Napisi program, ki izpiSe vsa tista Stirimestna Stevila, ki imajo razliko prvih
dveh stevk enako vsoti drugih dveh sStevk.
Eno tako stevilo je npr. 7313, ker je 7—3 =1+ 3 =4.

3. naloga: Stresniki

Radi bi na novo prekrili streho in nas zanima, koliko stresnikov potrebu-
jemo za to. Napravi program, ki mu vnesemo dolzino in Sirino strehe in
dolzino in Sirino stresnikov, vse v centimetrih. Program nam izra¢una, koliko
stresnikov potrebujemo za to. (Stranice stresnikov morajo biti vzporedne
stranicam strehe. UpoStevati je potrebno, da na robu odrezanih stresnikov
ne moremo ponovno uporabiti. Stresnike lahko postavljamo bodisi pokonéno
bodisi lezece, vsi pa morajo biti obrnjeni v isto smer.)

Primer:

Vnesi dolzino strehe: 5
Vnesi sirino strehe: 3
Vnesi dolzino stresnika: 2
Vnesi sirino stresnikov: 2

Potrebujemo 6 stresnikov.

4. naloga: Kljuéavnica

Na ponovoletni razprodaji imajo ugodno prodajo kolesarskih kljucavnic na
stevilke. Stevilke od 0 do 9 so na okroglih Stevilénicah, ki so prosto vrtljive.

!Glej: http://en.wikipedia.org/wiki/Leap_year



Vsaka klju¢avnica ima 4 Stevilénice na klik, kar pomeni, da se slisi vsak
premik katere koli izmed stirih kljucavnic in sicer po en klik za vsako spre-
membo za eno mesto. Tako na primer sprememba Stevilénice z 1 na 3
povzroci 2 klika.

Napravi program, ki zna izra¢unati koliko je najmanjse stevilo klikov na
kljucavnici, ¢e zelis preiti iz ene na drugo kombinacijo stevilk na klju¢avnici.

Primer:

Vnesi zacetno stevilko: 2222
Vnesi koncno stevilko: 3131

Stevilo klikov: 4

5. naloga: Televizor

Pri nakupih televizorjev je ve¢inoma podan podatek o dolzini diagonale tele-
vizorja. Iz dolzine diagonal in razmerja stranic televizorja zelimo izrac¢unati
njegove stranice.

Sestavi program, ki prebere:

e dolzino diagonal,

e razmerje viSine in Sirine televizorja,
in izracuna visino in 8irino televizorja. Obe dolzini naj bosta zaokrozeni na
najblizje celo stevilo.

Primer:

Vnesi dolzino diagonal: 52
Vnesi razmerje med stranicama.
Koliko enot meri visina? 9
Koliko enot meri sirina? 16

Visina televizorja: 25
Sirina televizorja: 45

6. naloga: Fibonacci

Napisi program, ki izra¢una vsoto vseh sodih ¢lenov Fibonaccijevega? za-
poredja, ki ne presegajo 1.000.000. Prvi in drugi ¢len Fibonaccijevega za-
poredja sta 1, vse ostale pa dobimo tako, da seStejemo prejsnja dva. Prvih
nekaj ¢lenov zaporedja:

1,1,2,3,5,8,13,21, 34, 55, 89, ...

2Glej: http://en.wikipedia.org/wiki/Fibonacci_number



7. naloga: Knjizna dieta

Tudi knjizni molji morajo jesti kosilo. Molj Mirko je Se posebej izbir¢en in
hoce vsak dan jesti natanko isto: 6 leksikonov in za sladico 8e 5 stripov.
Tudi ¢e ima na razpolago na primer 12 leksikonov in 1000 stripov (ali pa
obratno), mu bo to zadosc¢alo samo za dve kosili, vse ostale stripe bo pustil
pri miru in rajsi izstradal.

Napisi program, ki prebere, koliko je na knjizni polici leksikonov in koliko
stripov (vsako stevilo v svoji vrstici), nato pa izpise, za koliko Mirkovih kosil
bodo te knjige zadoscale.

Primer:

Koliko leksikonov je na knjizni polici? 20
Koliko stripov je na knjizni polici? 27

Stevilo kosil: 3

8. naloga: Kas¢éa putke Amalije

Putka Amalija se pripravlja na dolgo zimo. Vsak dan v kas¢o spravi tri zrna
koruze. Napisi program, ki prebere, koliko dni je Amalija nabirala zrna,
nato pa nariSe zalogo v njeni kas¢i kakor vidi§ na spodnjem primeru. Za
vsako zrno izpisi eno ¢rko “0”, ograjice pa so iz znakov “#”. KaSc¢a je vedno
Siroka 10 enot, visina pa se prilagodi koli¢ini koruze.

Primer:

Koliko dni je Amalija nabirala zrnje? 9

HEHHEH B HHHH
#0000000 #
#oooo0000000#
#ooo0000000#
HHAFH SRR

9. naloga: Zoganje

Na FMF so se vsi bruci postavili v krog in se zaceli igrati z zogo. Igra poteka
tako, da si Zogo preprosto podajajo v krogu. Zogo ima na zacetku v rokah
vedno prvi igralec, ki jo poda drugemu, ta jo poda tretjemu in tako naprej.
Ker se igra v krogu, poda zadnji prvemu.

Napisi program, ki prebere Stevilo igralcev in Stevilo podaj, ter izpise
kateri igralec bo imel Zogo po toliko podajah.



Primer3:
Stevilo igralcev: 4
Stevilo podaj: 10

Na koncu ima zogo 3. igralec.

10. naloga: Solatica

Gospod in gospa Solati¢ sta zelo ponosna na svojo gredico solate. Glave
solate so vse enake, posajene v eni ravni vrsti in enakomerno medsebojno
razmaknjene. Ce zacne padati toca, se postavita s svojimi dezniki med
glave solate, da jih ¢im vec¢ zasc¢itita. NapiSi program, ki prebere §tiri Stevila
(vsako v svoji vrsti) in pove, koliko glav solate sta Solatica uspela zas¢ititi
pred toco.

Deznika nikoli ne strlita ¢ez gredico.

Primer*:

Velikost deznika gospoda: 3
Zacetek deznika gospoda: 2
Velikost deznika gospe: 5
Zacetek deznika gospe: 3

Stevilo zascitenih glav: 6

11. naloga: Luknjasta

Napisi program, ki prebere neko $tevilo in nato izpiSe, koliko je lukenj v tem
stevilu. Z luknjami so misljene luknje v vsaki posamezni Stevki: Stevke 0,
4, 6 in 9 imajo po eno luknjo, Stevka 8 ima dve, preostale Stevke pa nimajo
lukenj.
Primer®:

Vnesi naravno stevilo: 5423087

Stevilo 5423087 ima 4 lukenj.

12. naloga: Fuf3ball

Dekan se je odlocil, da bo za svoje Studente dal zgradili ¢isto pravo
nogometno igris¢e. Dolzina in Sirina pravilnega nogometnega igriS¢a morata
biti v razmerju 2 : 1. Igrisce, ki je dolgo 50 m in Siroko 25 m, je torej pravilno

3Ce igrajo stirje igralci, bo v prvi podaji 1. igralec podal drugemu, v drugi podaji
bo 2. igralec podal tretjemu. Po desetih podajah Zoga naredila dva kroga in koncala pri
tretjemu igralcu.

“Deznika se nad 3. in 4. glavo prekrivata, zato so zascitene le glave stevilka 2 do 7.

®Ena luknja je v stevki 4, ena v 0 in dve v 8, skupaj 4 Stevke.



nogometno igrisc¢e. Travnik, na katerem bodo naredili igrisce je pravokotne
oblike in je dolg m metrov in Sirok n metrov (m in n sta naravni stevili med
1 in 100). Robovi igris¢éa bodo vzporedni z robovi travnika, postavljeno pa
bo lahko po dolzini ali Sirini. Za igrisce pa velja Se to, da ne sme biti daljse
od 80 m in krajse od 30 m.

Tvoja naloga je napisati program, ki bo glede na dimenziji travnika
izrac¢unal dolzino in Sirino najvecjega igrisca, ki ga je mozno zgraditi pod
zgornjimi pogoji. Vhodna podatka sta m in n, izhodna dimenziji najvecjega
mogocega igris¢a. Vse mere so v metrih, ratunamo do centimetrov na-
tancno. Ce je prostora veé kot sme biti velikost igriséa, potem naj program
vrne najvecjo se dovoljeno velikost. Ce je povrdina neustrezna, naj program
izpise: “Igri8éa zal ni mogoce zgraditi!”

Primer #1:

Dolzina travnika: 100.0
Sirina travnika: 10.0

Igrisca zal ni mogoce zgraditi!
Primer #2:

Dolzina travnika: 35.0
Sirina travnika: 51.0

Velikost igrisca: 51.00 x 25.50

13. naloga: Kokos§ja farma

Na kokosji farmi so ravnokar kupili zalogo hrane. Ker pa pred nakupom
niso naredili nobenih izra¢unov, ne vedo za koliko ¢asa bo ta zaloga zadosto-
vala. Kokosi pojedo prvi teden 1 enoto hrane, ker se malo poredijo pojedo
drugi teden 2 enoti hrane, tretji teden 3 enote in tako naprej vsak naslednji
teden pojedo za eno enoto hrane ve¢ kot prejsnji teden.

Napisi program, ki bo glavnemu kmetu izra¢unal za koliko tednov bo
zadostvovala njegova zaloga hrane.

Primer®:

Vnesi kolicino nabavljene hrane: 11
Ta kolicina zadostuje za 4 dni.

14. naloga: Duckling

Racke sicer prav dobro obvladajo matematiko, vendar si jo predstavljajo
malo po svoje. Uporabljajo sicer normalni desetiski Stevilski sistem, le da

5V prvih stirih tednih bodo kokosi pojedle 1 + 2 + 3 4+ 4 = 10 enot hrane, preostala
1 enota pa ni dovolj za peti teden.



so Stevilke zamenjale z ¢rkami. Putke so nasle napis, s katerim menijo, da
lahko razvozlajo njihovo skrivnost zapisovanja Stevil in te prosijo, da jim pri
tem pomagas.

Napravi program, ki resi kriptaritem, pri katerem moras najti razlicne
Stevke, tako, da bo izpolnjena racja enacba:

PEEP+« PEEP = DUCKLING

Nalogo resi tako, da program izpiSe enacbo z ustreznimi Stevilkami.

15. naloga: projecteuler.net

Obisci spletno stran http://projecteuler.net/, na kateri je ve¢ kot
200 matemati¢nih problemov, ki so miSljene za reSevanje z racunalnikom.
Lahko se jih lotis kar v jeziku C ali pa uporabis kaksno drugo orodje.

Registriraj se na tej strani in poskusi resiti ¢imve¢ nalog. Zacnes lahko
z lazjimi nalogami, npr. #1, #3, #4, #5, #6, ...

Chuck Norris can create a rock so heavy that
even he can’t lift it. And then he lifts it anyways,
just to show you who the fuck Chuck Norris is.



