SCHEMOS

Rekursiškai skaičiuojame mažiausią reikiamų rezistorių skaičių trupmenoms a/b - 1/i, kai i kinta nuo (b - 1) div a + 1 iki jau rasto minimalaus rezistorių skaičiaus minus tiek, kiek buvo panaudota kitoms grupelėms sudaryti. Jeigu galime, apskaičiuotus tarpinius rezultatus saugome masyve iš kurio tas reikšmes galime paimti, jei tą pačią trupmeną tenka sudaryti dar kartą.

Kadangi tarpines reikšmes skaičiuojame imdami tik tam tikrą ribotą skaičių rezistorių, minimalaus varianto galime ir nerasti (tačiau tuo momentu rezultatas mus vis tiek tenkina).

Jei maksimalus galimas rezistorių skaičius padidėja, anksčiau paskaičiuotos reikšmės negalime imti, todėl tenka ją perskaičiuoti su „didesniu tikslumu“.

LAPELIAI SU SKAIČIAIS (jaunesniųjų ir vyresniųjų uždavinys)

Kaip rasti skaičius užrašytus ant dviejų paskutiniųjų (neištrauktų) lapelių:
Jei žinome dviejų skaičių sumą ir sandaugą, galime rasti tuos skaičius:

x+y(suma; x(y(sandauga. 

Išreiškiame x: 



x(suma–y;

Įstatome x išraišką: 


(suma–y)(y(sandauga;

Gauname kvadratinę lygtį: 

y2–suma(y+sandauga(0;

Išsprendžiame lygtį: 



;

Šitaip randame skaičius, kurie buvo užrašyti ant dviejų paskutiniųjų lapelių. Remiantis sąlyga, lygties sprendiniai visuomet bus korektiški, t.y. sveikieji skaičiai nuo 1 iki 100. 

Kaip nustatyti kokie dviejų paskutiniųjų lapelių numeriai.

Jei buvo traukiama po tris lapelius, nustatyti paprasta: pasižiūrime kokie lapeliai buvo ištraukti paskutinįjį kartą. Pirmasis jų buvo išmestas, antrojo ir trečiojo lapelių numeriai ir yra ieškomieji.

Jei buvo traukiama po du lapelius, tuomet vieno neištraukto lapelio numerį galime nesunkiai nustatyti auščiau aprašytų būdu. Norint sužinoti antrojo numerį gali tekti peržiūrėti visas ištrauktas lapelių poras ir patikrinti kuris iš lapelių nebuvo išmestas (t.y. nė karto nebuvo pirmoje pozicijoje traukiant lapelius). 

Kaip rasti skaičius užrašytus ant likusių lapelių?

Jau žinome kokie skaičiai užrašyti ant dviejų likusių lapelių ir kokie tų lapelių numeriai. Deja, nežinome kuris skaičius ant kurio lapelio buvo užrašytas. Galimi du variantai. Reikia tikrinti abu.

Ant kitų lapelių užrašyti skaičiai apskaičiuojami pradedant nuo paskutiniojo traukimo lapelių: žinome kas užrašyta ant antrojo (ir trečiojo vyresniųjų uždavinyje) ištraukto lapelio ir žinoma suma. Taigi galime apskaičiuoti koks skaičius užrašytas ant išmestojo lapelio. Taip „lipdami aukštyn“ visada žinosime koks skaičius buvo užrašytas ant įmesto į urną lapelio (dviejų lapelių).

DĖŽĖS (jaunesniųjų uždavinys)

Šis uždavinys euristinis, t.y. nėra žinomas joks algoritmas, kuris sudėliotų dėžes ir gautų minimalų „matrioškų“ skaičių per priimtiną laiką. 

Dėžės surikiuojamos tūrio didėjimo seka. Pirmoji bus mažiausia dėžė, toliau sąraše dedama mažiausia iš likusio sąrašo. Ir t.t.

Pirmoji sąrašo dėžė yra „matrioškos“ pradžios dėžė.

Sąraše ieškome dėžės, į kurią tilps parinktoji. Naujai surastajai dėžei vėl ieškome tinkamos dėžės. Pasiekę sąrašo pabaigą (t.y. neberadę dėžės į kurią tilptų nagrinėjamoji dėžė), turime „matriošką“.

Iš turimo sąrašo pašalinamos į „matriošką“ atrinktos dėžės. Jeigu sąrašas dar netuščias, aukščiau aprašytu būdu vėl sudarinėjama nauja „matrioška“. 

Jeigu yra dėžių, kurios tinka kelioms „matrioškoms“, tai šis būdas neduoda minimalaus rezultato, nes nenustatyti dėžės–kandidatės parinkimo kriterijai. Jie gali būti įvairūs. Perrinkimas gali nepateisinti vilčių: laiko neužteks.

Jeigu mokiniai tinkamai parinks dėžės-kandidatės parinkimo kriterijus, tai jų algoritmai gali gauti mažesnį „matrioškų“ skaičių, nei čia aprašytasis. 

program JaunesnesDezes;

uses Crt;

const NN = 100;

type

     Deze  = record

              r : integer;

              au, pl, il : integer;

             end;

     Mas   = array[1..NN] of Deze;

     Firma = record

               n   : integer;

               A   : Mas;

              end;

{----------------------------------------------}

procedure Skaityti( var F : text;  var FF : Firma);

var i : integer;

begin

  with FF do begin

    ReadLn( F, n );

    for i := 1 to n do with A[i] do ReadLn( F, r, au, pl, il );

  end;

end;

{----------------------------------------------}

function Ar( a, b, c : real;  D : Deze): boolean;

begin

  with D do

  Ar := ( a <  au ) and

        ( b <  pl ) and

        ( c <  il );

end;

{----------------------------------------------}

function Keisti( A, B : Deze ): boolean;

begin

  with A do

  Keisti := Ar( au, pl, il, B ) or

            Ar( au, il, pl, B ) or

            Ar( pl, au, il, B ) or

            Ar( pl, il, au, B ) or

            Ar( il, pl, au, B ) or

            Ar( il, au, pl, B );

end;

{----------------------------------------------}

procedure Rikiuoti( var FF : Firma);

var i, j : integer;  D : Deze;

begin

  with FF do

  for i := 1 to n-1 do

    for j := i+1 to n do

     if Keisti( A[j], A[i]) then

       begin  D := A[i]; A[i] := A[j];  A[j] := D end;

end;

{----------------------------------------------}

procedure Mesti( var FF : Firma; k : integer);

var i : integer;

begin

  for i := k to FF.n-1 do FF.A[i] := FF.A[i+1];

  FF.n := FF.n-1;

end;

{----------------------------------------------}

procedure Matrioska( var FF : Firma; var R : text; Sp : boolean);

var i : integer; D : deze;

begin

  D := FF.A[1];

  if Sp then   Write( R, D.r:5);

  Mesti( FF, 1 );

  i := 1;

  while i <= FF.n do begin

    if Keisti( D, FF.A[i] )

    then begin

           D := FF.A[i];

           if Sp then Write( R, D.r:5);

           Mesti( FF, i);

         end

     else i := i+1;

  end;

end;

{----------------------------------------------}

procedure VisosMatrioskos( var R : text; FF : Firma);

begin

    while FF.n > 0 do begin

      Matrioska( FF, R, True );

      if FF.n > 0 then WriteLn( R );

    end;

end;

{----------------------------------------------}

procedure Kiek( FF : Firma; var R : text);

var k : integer;

begin

    k := 0;

    while FF.n > 0 do begin

      Matrioska( FF, R, False );

      k := k+1;

    end;

    WriteLn( R, k );

end;

{----------------------------------------------}

var Ekranas : byte;

    F, R : text;

    FF : Firma;

begin

 Ekranas :=  TextAttr;

 TextBackground( Blue ); ClrScr;  TextColor( Red );

 GoToXY( 10, 30);

 WriteLn( 'Pradedu dirbti');

 Assign( R, 'Deze.rez'); Rewrite( R );

 WriteLn( R, 'Katinas Rimas 9 kl. Spindulio gimn. Utena');

 Assign( F, 'Duomenys.txt'); Reset( F );

     Skaityti( F, FF);

     Rikiuoti( FF );

     Kiek( FF, R );

     VisosMatrioskos( R, FF );

 Close(F);

 Close(R);

 GoToXY( 15, 30);

 WriteLn( 'Darbas pabaigtas');

 ReadLn;

 TextAttr := Ekranas;  ClrScr;

end.

DĖŽĖS (vyresniųjų uždavinys)

Dėžės vietos paieška kitos dėžės viduje
Paeiliui keičiant koordinates x, y ir z 1 centimetro žingsniu, randama dėžės padėtis, kai nei viena jau esanti padėta dėžė netrukdo. Taip nuosekliai peržiūrimos visos galimos padėtys. Aišku, kad perstumdant jau padėtas dėžes, galima rasti geresnę vietą. Tačiau tai yra sudėtingas procesas ir galimas nevienareikšmis rezultatas.

Dėžė gali būti vaizduojama trimačiu loginiu masyvu (kubo forma), kur vienas segmentas atitinka 1 cm3. Tai gali būti problematiška, nes tokios didelės apimties masyvui reikia labai daug vietos. 

Pirmasis sprendimo būdas
Visas dėžes surašome į sąrašą S. Iš sąrašo S į sąrašą M perkeliamos dėžės, kurių negalima įdėti nei į vieną kitą. Antrą kartą peržiūrimas sąrašas S ir iš jo į sąrašą D vėl atrenkamos dėžės, į kurias negalima įdėti nei vienos kitos iš esančių sąraše S.

Imama dėžė iš sąrašo D ir į ją dedamos dėžės iš sarąšo M. Gauta dėžė-konteineris perkeliama į sąrašą M. Ją sudarančios dėžės iš sąrašo M šalinamos. Šie veiksmai kartojami, kol D taps tuščia.

Veiksmai kartojami tol, kol D sąrašas taps tuščiu. Baigus darbą sąraše M bus konteinerinės dėžės.

Antrasis sprendimo būdas
Sudaromas visų dėžių sąrašas S. Galima dėžes sąraše surikiuoti didėjimo pagal tūri seka.

Imama paskutinė sąrašo dėžė (didžiausio tūrio) ir perkeliama į sąrašą D.

Kiekvienai sąrašo D dėžei paeiliui imamos visos dėžės iš sąrašo S ir bandomos į ją įdėti. Jeigu dėžė telpa, tuomet ji įdedama į atitinkamą dėžę, pašalinama iš sąrašo S ir įtraukiama į sąrašo D pabaigą. 

Kai peržiūrimas visos dėžių sąrašas D, pirmoji sąrašo dėžė ir yra dėžė-konteineris. Konteinerio sudėtis išsaugomas rezultatų pateikimui, sąrašas D išvalomas ir vėl paskutinė sąrašo S dėžė perkeliama į sąrašą D. Veiksmai kartojami kol sąrašas S ištuštėja.

Duomenų struktūra konteinerių saugojimui
Rezultatus (konteinerius) galima saugoti medžio formos duomenų struktūra. Viršūnė – dėžės numeris. Šakos veda į kitas viršūnes, rodančias dėžes viduje. Viršūnės, iš kurių nėra šakų, savo viduje neturi dėžių.

Medžių skaičius lygus konteinerių skaičiui. Viršūnių skaičius medyje rodo konteinerio apimtį dėžėmis. 

PAVEIKSLAS

Bangos algoritmas
Pats paprasčiausias uždavinio sprendimo būdas yra pasirinkti N´M dydžio lentelę ir į joje sužymėti atitinkamų langelių spalvas. (Naudojant Free Paskalio kompiliatorių, be didelių pastangų galima sukurti pakankamai didelius masyvus).

Lentelės langelius pažymime kaip bespalvius. Paeiliui imame lapelius ir juos atitinkančius lentelės stačiakampius plotus užpildome to lapelio spalva. 

Lieka surasti vienspalves figūras. Randame pirmą pasitaikiusį spalvotą langelį ir pasinaudodami bangos algoritmu randame visus likusius tos figūros langelius. Iš karto skaičiuojame ir šios figūros plotą ir apeitus šios figūros langelius pažymime kaip bespalvius. 

Veiksmus kartojame, kol neliks nė vieno spalvoto langelio. Ieškodami figūrų ir skaičiuodami jų plotą, kartu išrenkame ir didžiausio ploto figūrą.

Algoritmo efektyvumas
Bangos algoritmas dvimatėje lentelėje veikia gana greitai ir jo veikimo laikas yra tiesiog proporcingas užpildytų langelių skaičiui. 

Tačiau gali būti sunku greitai surasti pirmą spalvotą langelį – paprastai perrenkant lentelės elementus galima prarasti labai daug laiko, net jeigu lentelė ir nėra didelė. 

Algoritmo optimizacija
Norint pagreitinti paiešką, galima įvesti skaitliuką, rodantį spalvotų langelių skaičių. Paiešką galima būtų nutraukti, kai šis skaitliukas taptų lygiu nuliui. Tai nedidelis „pagreitinimas“. Praverstų skaitliukai, rodantys spalvotų langelių skaičių kiekvienoje eilutėje ir/arba stulpelyje. Darbas su šiais skaitliukais reikalauja nedaug programos laiko, o spalvoto langelio paiešką lentelėje galima būtų suvesti į spalvoto stulpelio ir eilutės paiešką. 

Turint 100´100 lentelę, spalvoto langelio paieška pagreitėtų apie 50 kartų. Jeigu tektų surasti 10 figūrų, blogiausiu atveju visas programos veikimo laikas sumažėtų net 500 (!) kartų. „Gerais“ atvejais programos veikimo laikas beveik arba visai nesumažės. 

Kada verta taikyti aukščiau aprašytą  algoritmą
Bangos algoritmas gerai veikia, jeigu lapeliai beveik nepersidengia, t.y. spalvotų langelių skaičius yra artimas lapelių plotų sumai. Kai spalvotų langelių skaičius žymiai mažesnis už lapelių plotų sumą, pirmasis algoritmo etapas (lentelės langelių spalvinimas) labai sulėtėja, nes tenka po kelis kartus spalvinti tuos pačius langelius (net jei jie jau yra „reikiamos“ spalvos).

Intervalų struktūra
Patogi išeitis būtų langelių lentelę pakeisti tos pačios spalvos langelių grandine. Vienas lentelės matavimas atitiktų eilutes, o antrame būtų saugoma ne langelio spalva, o vienodos spalvos langelių intervalai. Intervalus reikėtų surikiuoti pagal pradžios (arba pabaigos) koordinatę. Tuomet taikydami dvejetainę paiešką lengviau rastume reikiamą intervalą. 

Toks duomenų išdėstymas turi du privalumus. Pirma, dideli lapeliai „padedami“ taip pat greitai, kaip ir mažesni. Antra, nereikia ieškoti spalvotų langelių, nes kiekvienas intervalas betarpiškai juos aprašo.

Modifikuotas Bangos algoritmas
Figūrų paieškai tokioje intervalų struktūroje galima taikyti modifikuotą bangos algoritmą. 

Norint nuspręsti kur banga išsilies gretimoje eilutėje, efektyviau yra ieškoti ne pavienių intervalų sankirtų, o visų iš karto.

Nagrinėkime pirmąją eilutę. Joje intervalai vienas su kitu nesikerta, taigi kol kas galime manyti, kad visi intervalai priklauso skirtingoms figūroms. Sunumeruokime juos iš kairės į dešinę nuo 1 iki sk (tarkim, kad pirmoje eilutėje yra sk intervalų); jei eilutė tuščia, imkime pirmą netuščią eilutę, kad būtų aiškiau). Įsiminkime kiekvienos iš sk figūrų plotą (tam prireiks atskiro masyvo). Dabar imkime antrą eilutę ir iš eilės iš kairės į dešinę nagrinėkime po vieną jos intervalą. Galimi tokie atvejai:

a)
intervalas nesikerta nė su vienu iš pirmos eilutės intervalu. Vadinasi, šis intervalas priklauso naujai figūrai. Suteikime jai naują numerį (sk+1) ir įsiminkime jos plotą.

b)
Intervalas kertasi su kuriuo nors vienu intervalu iš pirmos eilutės. Šis intervalas priklauso tai pačiai figūrai, kaip ir atitinkamas pirmos eilutės intervalas. Suteikime nagrinėjamam intervalui atitinkamo pirmos eilutės intervalo numerį ir pridėkime nagrinėjamo intervalo plotą (t.y. ilgį) prie atitinkamos figūros įsiminto ploto.

d)
Intervalas kertasi su daugiau nei vienu intervalu iš pirmos eilutės. Vadinasi, prielaida, kad pirmos eilutės intervalai priklausė skirtingoms figūroms, buvo neteisinga. Reikia išrinkti kurį nors vieną iš besikertančių intervalų iš pirmos eilutės ir visus likusius intervalus (taigi ir atitinkamų figūrų plotus) „prijungti“ prie figūros, kuriai priklauso išrinktasis intervalas. Likusias figūras, kurioms priklausė besikertantys intervalai, reikia panaikinti.

Išnagrinėję visus antros eilutės intervalus, imame trečiąją ir kartojame veiksmus iš naujo, ieškodami besikertančių intervalų antroje eilutėje. Taip išnagrinėjame visas eilutes. Dabar tereikia paskaičiuoti, kiek skirtingų figūrų buvo surasta ir kurios iš tų figūrų plotas yra didžiausias. Kadangi yra prašoma figūrą nurodyti pagal kurį nors jai priklausantį langelį, įtraukiant naujas figūras į rastų figūrų sąrašą, reikia pasižymėti ir kurį nors jai priklausantį langelį iš nagrinėjamo intervalo.

Dar reiktų pastebėti, kad didžiausias galimas intervalų skaičius vienoje eilutėje yra 



. Be to, skirtingų šiuo būdu rastų figūrų skaičius neviršys  (omenyje turimas maksimalus eilės numeris, priskirtas naujam nesikertančiam intervalui).

GYVENTOJŲ NUMERAVIMAS

Ciklo sudarymas
Imkime bet kurį ne savo žetoną turinti gyventoją. Sakykime, gyventojas a turi gyventojo b žetoną. Gyventojas b neturi savo žetono (nes jo žetoną turi gyventojas a), taigi jis turi gyventojo c žetoną. Taip tęsiame grandinę, kol susidaro ciklas, t.y. pasiekiame gyventoją x, turintį gyventojo a žetoną. 

Grandinė būtinai baigsis tokiu būdu, nes visų grandinėje esančių gyventojų, išskyrus pirmojo (t.y. gyventojo a), žetonus turi prieš juos grandinėje esantys gyventojai.

Visus gyventojus galime suskaidyti į keletą (gali būti ir vienas) ciklų. Sąlygoje pasakyta, kad du gyventojai gali susikeisti žetonais tik tada, jei susikeitus bent vienas jų atgaus savo žetoną. Tai reiškia, kad žetonais tarpusavyje gali keistis tik tam pačiam ciklui priklausantys gyventojai. 

Galime apskaičiuoti kiekvienam ciklui kiek mažiausiai apsikeitimų reikia, kad to ciklo gyventojai atgautų savo žetonus. Iš gautų skaičių išrinkę didžiausią ir turėsime rezultatą. Galimas ir dar paprastesnis sprendimas.

Akivaizdu: kuo ciklas trumpesnis, tuo mažiau reikia apsikeitimų, kad jo gyventojai atgautų savo žetonus. Taigi, užtenka išrinkti ilgiausią ciklą ir suskaičiuoti kiek reikia apsikeitimų tam ciklui priklausantiems gyventojams. 

Imkime pavyzdžiui, ciklą, kuriam priklauso devyni gyventojai ir panagrinėkime kaip tie gyventojai keisis žetonais. 

	Gyventojas
	a
	b
	c
	d
	e
	f
	g
	h
	i

	Turimas žetonas
	b
	c
	d
	e
	f
	g
	h
	i
	a


Pirmąją dieną gyventojas a keisis žetonais su gyventoju b, gyventojas c – su gyventoju d, gyventojas e – su gyventoju f, gyventojas g – su gyventoju h. Gyventojas i neturės su kuo pasikeisti žetonais. 

Po pirmosios dienos situacija atrodys taip: 

	Gyventojas
	a
	b
	c
	d
	e
	f
	g
	h
	i

	Turimas žetonas
	c
	b
	e
	d
	g
	f
	i
	h
	a


Iš ciklo pašalinę gyventojus, kurie atgavo savo žetonus, gauname trumpesnį ciklą. Jo ilgis: k div 2 + k mod 2; čia k – į ciklą įeinančių gyventojų skaičius. 

Algoritmas
Remdamiesi aukščiau aprašytais samprotavimais gauname tokį algoritmą. Visi ne savo žetonus turintys gyventojai suskirstomi į ciklus. Randamas ilgiausio ciklą sudarančių gyventojų skaičius k. 

Po kiekvienos dienos mainų ciklo ilgis sutrumpės iki k div 2 + k mod 2. Mainomasi, kol k>0 kartu skaičiuojant mainams reikalingas dienas. 

INŽINERINIS PARENGIMAS

Kaip užminuoti vietovę?
Atsižvelgdami į minuojamų ir neminuojamų objektų išsidėstymą parenkame tuščius minoms tinkamus laukus (vadinkime tai taškais).

Pagal iškiliojo daugiakampio paieškos algoritmą surūšiuojame rastus taškus taip, kad juos paeiliui sujungus atkarpomis, visi minuojami objektai būtų gauto daugiakampio viduje.

Bangos algoritmu randame atstumus vietovėje tarp gretimų surūšiuotoje eilėje taškų, jeigu jie nėra gretimi vietovėje (jeigu jie gretimi atstumas tarp jų lygus 1).

Susumuojame rastus atstumus ir pridedame anksčiau rastų taškų kiekį. Tai ir bus atsakymas.

	3
	2
	1

	4
	X
	0

	5
	6
	7


Kaip parinkti taškus (minuojamus laukus)?
Sunumeruojame vietovės apie objektą pozicijas:

Surandame taškus, per kuriuos reikės išvesti ištisinę minų liniją. Apie kiekvieną objektą daugiausia gali būti aštuoni tokie taškai. Jie randami nubrėžus per objektą taškus „atitinkančias“ tieses, visi minuojami objektai yra vienoje tiesės pusėje, o ieškomas taškas kitoje. 

Tiesę vadinsime „atitinkančia” tašką, jei ji eina per minuojamą objektą ir tenkina vieną iš salygų:

· yra horizontali, o atitinkamas taškas yra 2 arba 6 pozicijose;

· yra vertikali, o atitinkamas taškas yra 0 arba 4 pozicijose;

· yra pasukta 45 laipsnių kampu, o atitinkamas taškas yra 3 arba 7 pozicijose;

· yra pasukta 135 laipsnių kampu, o atitinkamas taškas yra 1 arba 5 pozicijose.

PYRAGAIČIAI

Pirmas būdas: deriniai su pasikartojimais
Panagrinėkime tokį pavyzdį: 

	
	Parduotuvėje yra 4 rūšių pyragaičiai
	Norime nusipirkti 7 pyragaičius. Galimi pirkiniai

	
	Pavadinimas    skaičius
	P1 P2  P3  P4   ir t.t.

	1

2

3

4
	“riešutiniai”  - 12, 

“napoleonai”   -  6,

“smėliniai”    -  4,

“lapeliai”     - 10
	2   5   7   2

0   1   0   2   ir t.t.

4   1   0   2

1   0   0   3


Čia pirkinio skaičiai eilės tvarka rodo, kiek kurios rūšies pyragaičių bus nupirkta.


Ieškomos pyragaičių kombinacijos – tai deriniai su pasikartojančiais elementais: 

. Tokių derinių skaičius randamas pagal formulę: 

.
Kas nežino derinių su pasikartojimais formulės, gali samprotauti šitaip. Kiekvieno pirkinio pyragaičius išdėstykime eilės tvarka (pateikto pavyzdžio atveju būtų riešutiniai, napoleonai, smėliniai, lapeliai), o paskui juos sunumeruokime. Bet numeruodami napoleonus jų numerius padidinkime 1 vienetu, smėlinių numerius padidinkime 2 vienetais, o lapelių numerius – 3 vienetais (prie riešutinių numerių nieko nepridėsime).
Pavyzdžiui, pirkinys 2, 3, 1, 1 bus užrašytas 1, 2, 4, 5, 6, 8, 10. Savaime aišku, kad šiuo atveju didžiausias numeris bus lygus 10 (paskutinio smėlio pyragaičio numeris yra 7+3=10, o mažiausias numeris lygus 1). Taigi, numeruojant r-os rūšies (r = 1, 2, 3, 4, . . . k) pyragaičius, jų eilės numeriai didinami r-1. Atkreipiame dėmesį, kad šitaip sudarytoje sekoje nė vienas numeris nepasikartoja. Dar daugiau, kiekvieną tokią didėjančią seką, sudarytą iš skaičių nuo 1 iki 10, atitinka koks nors pirkinys. Tam tereikia iš sekos numerių atimti paeiliui skaičius 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. Gausime skaičius 0, 0, 1, 1, 1, 2, 3, t. y. du nulius, tris vienetus , dvejetą ir trejetą. Kadangi numerių nedidinome, tai šių pyragaičių bus du, napaleonus didinome vienetu, tai jų bus trys ir t. t.

Nurodytu būdu gauname tik didėjančias skaičių sekas, todėl kiekvieną tokią seką visiškai apibrėžia ją sudarantys skaičiai. Vadinasi, šiame pavyzdyje tokių sekų, turinčių 7 narius, skaičius lygus skaičiui derinių, sudarytų iš 10 elementų po 7, t. y.


.
Analogiškai pirkiniui 1, 2, 4, 5, 6, 8, 10 gausime 0, 0, 1, 1, 1, 2, 3: t. y. pyragaičių eilės seką: 2, 3, 1, 1;
pirkiniui 2, 3, 4, 5, 7, 8, 10 gausime 1, 1, 1, 1, 2, 2, 3, t. y. pyragaičių eilės seką: 0, 4, 2, 1.
Belieka sugalvoti būdą, kaip geriau generuoti pirkinius.
Antras būdas: vektorinis perrinkimas
Paprasčiausia šį uždavinį spręsti perrenkant visas galimas kombinacijas. Tam sudarome dvejetainį vektorių. Jo dydis lygus kiekvienos rūšies pyragaičių sumai: n1 + n2 + ... + nN (nN – paskutinės rūšies pyragaičių skaičius). Pradžioje užpildome jį nuliais. Tada pridedame kaskart po vienetą ir tikriname, kiek iš viso yra vienetų. Jei vienetų skaičius lygus K, vadinasi, tuomet gautas mus tenkinantis pyragaičių rinkinys.

Kad galėtume suformuoti rezultatą (gautą pyragaičių rinkinį), reikia būti pažymėjus kiekvienos rūšies pyragaičių ribas vektoriuje.
Pateikto sąlygoje pavyzdžio pirkiniui 2, 3, 1, 1 vektorius bus 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1

Perrinkimo skaičių galima mažinti atmetant dalį tikrai nereikalingų kombinacijų.







LYGIGAGRETŪS PROCESORIAI

Šis uždavinys primena ankstesniojo etapo uždavinį Meistras. Tik pastartuoju atveju visus darbus atliko vienas meistras, o šiuo atveju turime kelis procesorius. Kaip ir ano uždavinio atveju sudarome grafą. Kiekviena užduotis reiškia vieną grafo viršūnę, o priklausoma darbų pora (a, b) reiškia lanką iš a į b.

Atkreipkime dėmesį į sąlygoje esančią frazę: bet kuriai užduočiai a egzistuoja ne daugiau kaip viena užduotis b, kad a ir b sudarytų priklausomą porą.



1 pav.

Tai reiškia, kad užduočių grafas sudarys šakninį medį. Tokio medžio pavyzdys pateiktas 1 pav. 

Visos medžio viršūnės suskirstomos į sluoksnius. Dvi viršūnės priklauso tam pačiam sluoksniui, jei ilgiausi atstumai nuo tų viršūnių iki medžio apačios yra vienodi. 




2 pav.

1 pav. pateiktam medžiui 1, 3, 6 viršūnės priklausys pirmam sluoksniui, 2 viršūnė – antram sluoksniui, 4 viršūnė – trečiam sluoksniui, 5 viršūnė – ketvirtam sluoksniui. Tas pats medis jau suskirstytas į sluoksnius pavaizduotas 2 pav.

Užduočių eilę bandysime peržiūrėti nuo medžio viršūnės. Visuomet stengsimės atlikti kuo aukštesniam sluoksniui priklausančias viršūnes. 

Imkime 2 pav. sakykime, turime du procesorius Paskutiniu laiko momentu bus atliktas 5 darbas. Priešpaskutiniu laiko momentu galime atlikti 4 ir 6 darbus. Kadangi 4 darbas priklauso žemesniam sluoksniui, jį ir atliekame. 6-ąjį darbą tuo pačiu laiko momentu atliekame tik todėl, kad yra laisvas procesorius. 

Tam pačiam sluoksniui priklausančius darbus atliekame bet kuria tvarka. 
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