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»Bebro* konkursas — visy klasiy mokiniams

Keturiolika mety gyvuojantis ,,Bebro“ konkursas tapo prieinamas

visy klasiy mokiniams — Siemet jau priimti ir pirmy—antry klasiy

mokiniai. Jy dalyvavo ne tiek ir mazai — 1574.

Pirmasis etapas tapo ilgesnis — konkursas vykdomas dvi savaites,

kaip daro daugelis Saliy. Nebesibaiminama nusira$ingjimo: juk svarbiausia yra
spresti uzdavinius ir mokytis, kalbétis su draugais apie sprendimus, ieSkoti gilesnés
pagrindZian¢ios medziagos. Lietuvoje dalyvavo 41 708 mokiniai, o bendras pasaulio
dalyviy skaicius perkopé du milijonus.

Kiekviena Salis turi savo ,,Bebro* konkurso organizavimo komitetg ir konkursa
vykdo atskirai. Skiriamos $eSios konkurse dalyvaujan¢iy mokiniy amziaus grupés,
jungiant po dvi gretimas klases: 1-2 kl., 3-4 kl., 5-6 kl., 7-8 kl., 9-10 kl. ir 11—
12 kl. Kiekviena $alis savo amziaus grupes gali Siek tiek koreguoti. Lietuvoje
mokiniy amziaus grupiy pavadinimai yra Sie:

e 1-2 klasiy mokiniai — NykStukai e 7-8Klasiy mokiniai — Draugai

° 3-4 klasiq mokiniai — Maéyliai L] 9-10 klasiq mokiniai — Jauniai

e 5-6klasiy mokiniai — Biciuliai e 11-12 klasiy mokiniai — Kolegos
,»Bebro® konkursu norima patraukti mokiniy (taip pat ir mokytojy) démesj,
paskatinti juos dométis informatika ir technologijy plétra, naujy galimybiy atradimu.
Dalyviai uZsiima jvairia veikla: aptaria uzdavinius su mokytojais, dalyvauja
internetinése diskusijose, seminaruose, susitikimuose su informatikos mokslininkais
ir studentais. ,Bebras* kartu yra ir budas mokyti(s) informatikos neformaliai:
mokiniai, spresdami jdomius informatikos uzdavinius, susipazista su informatikos
savokomis, pagilina jy samprata, iSsiugdo gebéjima taikyti jas praktiSkai. Nors
lietuviskai vadiname konkursu, i§ tiesy tai jvairiy informatikos veikly tinklas
informatiniam mastymui ugdyti.

,,Bebro*“ uzdavinius rengia konkurse dalyvaujanciy Saliy atstovai — entuziastai
mokslininkai ir mokytojai. Informatikos mokslininkai ir ugdymo specialistai i$
daugiau kaip keturiasdesSimties Saliy aptaria i§ anksto pasitlytus uzdavinius,
parengia rekomenduojamy ir privalomy uzdaviniy rinkinius, sudaromus i§ mazdaug
poros Simty uzdaviniy. UZdaviniai pateikiami angly kalba, dirbtuvése aptariami ir
tobulinami. I parengty uzdaviniy rinkiniy konkursa rengiancios Salys atsirenka sau
tinkamiausius ir i$siveréia j savo kalba. Konkursa jau rengia per 50 pasaulio $aliy
(daugiau informacijos svetainéje www.bebras.org).

Vykdant konkursa, kaupiami mokiniy sprendimai. [vairiy Saliy mokslininkai,
remdamiesi ,,Bebro* sukauptais duomenimis, atlieka tyrimus ir publikuoja
straipsnius. Be to, rengiamos parodos, festivaliai, kuriuose aptariami ,,Bebro*
uzdaviniai. Daugelis Saliy taip pat leidzia knygeles, kuriose aiskinami uzdaviniy
sprendimai ir — svarbiausia — kaip kiekvienas uzdavinys susijes su informatika, kokie



konceptai jame slypi, parodoma, kaip galima toliau plétoti informatinio mastymo
pazinima.

Si knygelé — tai XIV tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo konkurso
»Bebras* uzdaviniy apzvalga: pateikiamos uzdaviniy formuluotés, jy sprendimai ir
paaiskinimai. Kiekviena uzdavinj apibiidina keli informatikos raktazodziai ir
informatinio mastymo jgdziai.

2017 m. pirmame etape Lietuvoje buvo pateikiama po 18 uzdaviniy 5-12 KI.
mokiniams, 3—4 klasiy mokiniai sprendé 15, o 1-2 klasiy — 12 uzdaviniy. Tre¢dalis
yra lengvesniy (skiriama po 6 taskus), tre¢dalis — vidutinio sunkumo (po 9 taskus) ir
trecdalis — sunkesniy (po 12 tasky). Nemazai uzdaviniy yra atvirojo atsakymo tipo
arba interaktyvis. Uzdaviniams spresti buvo skiriama 45 min.

Knygelés rengéjos dékoja visiems kolegoms, talkinantiems rengiant ir aptariant
,,Bebro konkurso uzdavinius, organizuojant susitikimus su mokytojais ir mokiniais.

Uz nuolatinj palaikyma ir riipestj nuogirdziai dékojame Svietimo ir mokslo
ministerijos specialistei Marytei Skakauskienei.

Mieli skaitytojai, lauksime Jasy sitilymy, samprotavimy, komentary. IS anksto
dékojame.

Rasykite info@bebras.|t

Prof. Valentina Dagiené
Vilniaus universitetas


mailto:info@bebras.lt

KNYGELES STRUKTURA

Kiekvieno uzdavinio lapo virSuje nurodoma, kuriai amziaus grupei jis skiriamas,
skirtinga spalva zymimas sunkumo lygis: lengvas — Zalia, vidutinis — ,
sunkus — raudona, véliava Zymi $alj, kuri pasitlé uzdavinio idéja.

Puslapio apacioje pateikiami visy uzdaviniy atsakymai ir paaiSkinimai, kodél
uzdavinys priklauso informatikai, kuo jis ypatingas ar jdomus, taip pat uzdavinio
srities reik§miniai zodZiai.

| etapo uzdaviniy skirstymas pagal amziaus grupes pateikiamas lentel¢je. Skaicius
langelyje prie uzdavinio nurodo sudétingumo lygi:

» lengvas — 6,

> vidutinis — ¢,
» sunkus— 72,
Pavadinimas Nyk$tukai =~ MazZyliai = Bi€iuliai Draugai Jauniai | Kolegos
1.  Suvienodink 6
2. Transporto priemoniy 6
sekos
3. Keturiese 6
4. Gélés ziedlapiai 6
5.  Viliojanti braske
6. Lobis
7.  Misle
8.  Kelioné upe
9.  Skiautinys 12
10. Kelias namo 12
11. Sékly vérinys 12
12. Ornamento pieSimas 12
13. Automobiliy 6 6
stovéjimo aisktele
14. Laimés ratas 6
15. Inkilas 6
16. Kiek marsruty? 6
17. Rask tarpa 6
18. Vartai 6
19. Pranesimo 6
perdavimas
20. NusiSypsok 6
21. Sudoku 6
22. Kirminas
23.  Saky rikiavimas 12
24. Penki pagaliukai 12
25. Misranai 12
26. Namo 12
27. Sieny naikinimas 12



Pavadinimas

28.
29.
30.
3L
32.
33.
34

35.
36.

37.
38.
39.
40.
41.
42.

43.
44.
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55
56.
57.
58.
59.

60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.

67.

Suny susikeitimas
Nindz¢é

Trumpa programa
Sokiy kovos

Bebry turnyras
Skliautai
Honomakato
lankstusis tinklas
Skydas ir kardas
Ziediniy sankryzy
miestas

Mociutés uogiené
Gimtadienis
Kairén-desinén
Ziniy redagavimas
Picerija ,,Bebryné*
Krituliy
pasiskirstymas

Ka valgysim pietums
Raidziy délioné
Meégstamiausi gérimai
Daug vienety
Rutuliukai

Knygy mainy klubas
Sviesy menas
Isibrovimas
Sifravimo ratas
Labirintas
Uztvankos tuneliai
Araboto kelias
Vaziavimas dvira¢iu
Spalvotas pastatas
Atstumas tarp zodziy
Faily atsisiuntimas
Sugedusi laistymo
sistema

Bebragrama
Biblioteka

Saldainiy rinkimas
Vaizdy glaudinimas
Pramogy bebravieté
Trumpiausias kelias
Skaitmeny
atpazinimas

Sifro nulauzimas

Nykstukai

Mazyliai

Biciuliai
6

12
12

12
12

12
12

Draugai
6
6
6

12
12
12
12
12
12

Jauniai

12
12
12
12
12
12

Kolegos

12
12
12
12
12

12



Informatinis mastymas

Informatinis mastymas — tai gebéjimas sprgsti bet kurios srities problemas
(uzdavinius) tam tikrais etapais, apimanciais problemos formulavimo tikslinima,
duomeny analiz¢, dekomponavima, abstrahavimg, automatizavima, testavima.




Informatinis
mgastymas

Loginis

pagrindimas

Duomeny
apdorojimas

Abstrahavimas

Uzdavinio
skaidymas

Algoritmavimas

Sisteminis
vertinimas

Apibendrinimas

Kaip ugdytis

Sprendziant uzdavinius remtis loginiu
samprotavimu, indukcija ir dedukcija, taikyti
logines operacijas, désnius. Nuosekliai
argumentuoti, pagristi teiginius, daryti i§vadas

Ivaldyti veiksmus su duomenimis: rinkti, atrinkti,
rasiuoti, klasifikuoti, sisteminti duomenis.
Atpazinti pagrindinius duomeny tipus ir
struktaras. Tvarkyti duomeny rinkinius.

Mokytis jzvelgti svarbias detales reiskiniuose ar
procesuose, nepaisyti pertekliniy, nebiitiny
komponenty. Atskleisti uzdavinio esme.
Pavaizduoti procesus schemomis ar Kitokiais
vaizdavimo budais.

Izvelgti problemos struktiira, komponentus,
skaidomuma. Skaidyti sprendziama uzdavinj j
dalis drauge mastant apie Siy daliy sujungima
(dedukcija). Atskirai spresti suskaidytas
uzdavinio dalis.

Spresti uzdavinius, kuriems budingas taisykliy ir
komandy taikymas. Skaityt algoritmy tekstus.
Suprasti algoritmo vykdyma. AtpaZinti paprastus
algoritmus ir taikyti juos jvairioms prolemoms
spresti.

Siekti geriausio sprendimo. Subalansuoti
naudojamus i$teklius. Isitikinti, ar rezultatas
atitinka iSkelta tikslg ir uzdavinius. Aptarti
sprendimg ir jj tobulinti.

Identifikuoti Sablonus, panasumus ir
désningumus. Naujas problemas spresti remiantis
analogiSkomis i$sprestomis problemomis. Gautus
sprendimus apibendrinti (indukcija).

Uzdavinio numeris

3, 13, 18, 29, 45, 49,
50, 56, 59

12,19, 20, 23, 25,
27,28, 40, 42, 47,
58, 63

4,8,9, 15, 31, 34,
38, 39, 51, 54, 55, 64

6, 21, 24, 35, 44

5,7,8, 10, 14, 16,

17, 22, 23, 26, 27,

30, 31, 32, 33, 35,

36, 37, 38, 39, 41,

43, 46, 48, 52, 53,

54,57, 60, 61, 62,
65, 67

3,9, 20, 64, 66

1,2,4,7,11,43



1. SUVIENODINK
Bebras Aras: Oho, kokios skirtingos $ios dvi kortelés! Jy nejmanoma suvienodinti.
Bebras Benas: O a$ matau, kad galiu jas suvienodinti, pildydamas tus¢ius langelius.

Kuris teisus?

g & 9 4 4
¥ 9 | |4 £ 4
) odbd) 22

Jrasyk teisaus bebro vardo pirmajg raide: A arba B.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra B.

Imame pirmaja kortele ir lyginame su antraja: jsitikiname, kad antrosios kortelés
paveiksléliai yra tose vietose, kur pirmojoje korteléje palikti tusti langeliai. Vadinasi,
kengiras ir egles galésime nupiesti pirmosios kortelés langeliuose, o antrosios
kortelés tusciuose langeliuose galésime nupiesti bebrus ir pusis. Taip gausime dvi
vienodas korteles.

TAI INFORMATIKA

Informatikas turi ugdytis jgudzius jzvelgti duomeny srauto deésninguma,
pasikartojima. IS pirmo zvilgsnio net ir labai nevienodai atrodantys daiktai gali turéti
bendrumy. Informatikos objektai gali buti jvairiausi realaus pasaulio duomenys:
prekiy srautai parduotuvése, gyventojy migravimas, klimato kaita, sveikatos tyrimy
rodikliai, rentgeno nuotraukos ir panasiai. Pavyzdziui, palygine sergancio zmogaus
rentgeno nuotrauka su kurios nors ligos pavyzdine nuotrauka ir pastebéje juy
sutapimg, galime spéti, kad zmogus serga ta liga.

Raktiniai ZodzZiai: désningumas, duomeny srautas.

Informatinis mastymas: apibendrinimas.



2. TRANSPORTO PRIEMONIU SEKOS

Patyrinék sekas. Rask dvi greta
esancias transporto priemones, kurios
buty kiekvienoje sekoje.

Spustelék tas dvi priemones A sekoje.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra PASPIRTUKAS IR DVIRATIS.

Geriausia pasirinkti vieng seka ir sistemingai tikrinti visas transporto priemones
lyginant su kitomis sekomis. Imkime A sekg. Pirmasis narys yra automobilis,
pastebime, kad jo néra D sekoje, vadinasi, tai néra miisy sprendinys. Imame kit
sekos narj — garvezj. Jis yra visose sekose, vadinasi, reikia tikrinti, ar paskui einanti
transporto priemoné irgi yra visose sekose. Deja, A sekoje paskui garvezj eina
riedlente, o B sekoje — léktuvas, toliau net neverta tikrinti. Toliau imame riedlentg —
jos néra B sekoje, vadinasi, tai mums netinka. Taip tikriname visus A sekos narius.
Jei néra klaidos, turime rasti reikiama sprendima.

TAI INFORMATIKA

Sekos — svarbus informatikos konceptas. Gali bati ir duomeny, ir veiksmy sekos.
Kad duomenis apdoroty kompiuteris, reikia sudaryti algoritmus, kuriais ieSkoma ir
atrandama désningumy. Sekoms analizuoti, apdoroti sukurta daug algoritmy. Su
sekomis gali biiti atliekami jvairGs veiksmai: lyginami sekos nariai, vienas ar keli
nariai pasalinami i§ sekos, seka papildoma naujais nariais ir panasiai.

Raktiniai Zodziai: seka, algoritmas.

Informatinis mastymas: apibendrinimas.
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3. KETURIESE

Bebry grupelé atvyko i sveCius pas kengtiras. Kengtiros turi keturvietj minkstasuolj.
Bebrai nori sédéti tik taip, kad Salia biity bent vienas kitas bebras. Stai keturi bebry
susédimo variantai.

Kiek skirtingy bebry susédimo varianty dar gali bati?

Irasyk skaiéiy. |:|

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 2.

TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys susijes su kombinatorika — matematikos $aka, nagrinéjanéia tam
tikros baigtinés aibés elementy junginiy (kombinacijy), tenkinanciy tam tikrus
kriterijus, sudarymo principus ir ty junginiy skai¢iaus radimo metodus. Naudojamas
perrinkimo metodas, kai iSbandomi visi galimi sprendiniai.

Raktiniai Zodziai: varianty perrinkimas, kombinatorika.

Informatinis mgstymas: loginis pagrindimas, sisteminis vertinimas.

11
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4., GELES IR ZIEDLAPIAI

Bebras pasakoja bebriukams apie géles. Jis rodo 9 géliy ziedus ir 8 ziedlapius.

Pazymeék (spustelédamas) kurios gélés ziedlapio triksta.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas:

TAI INFORMATIKA

Siame uzdavinyje reikia atpazinti, kurie Ziedlapiai priklauso konkretiems géliy
ziedams, t.y. ziedlapis turi atitikti tam tikras savybes.

Raktiniai ZodZiai: objekty derinimas, atitikimas j pora, savybiy iSskyrimas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, apibendrinimas.
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5. VILIOJANTI BRASKE

Keturi bebrai pradeda plaukti kanalais i§ skirtingy viety ir plaukia tik rodykliy
kryptimis. Kiek bebry nuplauks iki bragkés?

IraSyk tik vieng tinkama skaiciy. |:|
PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 2.

Braske pasieks tik du bebrai, kurie paveiksle yra kairéje puséje. Paveikslas
vaizduoja, kaip bebrai plaukia. Trecio bebro plaukimas bus cikliskas, begalinis, o
ketvirtas bebras pasieks kanalo pabaiga ir taip pat jstrigs.

13



TAI INFORMATIKA

Bebrai plaukioja po kanaly sistema, kuri susideda is tiesiy kanaly atkarpy ir sankirty.
Sankirty vietose bebrai turi paklusti rodykléms. Informatikoje tai atitinka grafg su
briaunomis ir vir§inémis. Siuo atveju kiekvienoje vir§iingje dar yra papildoma
informacija, kaip galima plaukti toliau.

Grafai naudojami panaSioms situacijoms aprasyti. Jy itin daznai prireikia jvairiems
duomenims aprasyti ir procesams modeliuoti. Bebrai keliauja grafu ir kiekviena
karta grafo virSiinése gauna tolesniy veiksmy instrukcija. Kai kuriais atvejais
instrukcija uzbaigia uzduotj (bebras pasiekia braske), o kai kuriais — atsiduriama
akligatvyje ir programa ,,pakimba“.

Raktiniai Zodziai: grafas, komanda, programos vykdymas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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6. LOBIS
Trys bebrai piratai surado 21 aukso moneta. Monety vertés — 1, 2 ir 3 bebro centai.

Padék trims piratams vienodai pasidalyti lobj, sudédamas monetas j lentelés
langelius.

PAAISKINIMAS

@ 2 0 © @

& 30
©0 2@ o0 e
A ® 6

@@ @ 0 @

Tai néra vienintelis teisingas atsakymas. Gali biti ir taip:

84 © 66 2 0 0o @
& 66 20 © @
5 0 2 22 @ @@

Uzdavinys sprendziamas taikant balansavimo strategija. Pirmiausia iSdalijamos
didziausio nominalo monetos. Paskutinés dalijamos maziausio nominalo monetos.
TAI INFORMATIKA

Balansavimo strategija gana populiari jvairiose srityse. Atliekant lygiagretyji
programavimg svarbu teisingai paskirstyti procesoriy apkrova. Kiekvienas
programavimo uzdavinys reikalauja iSdalyti skai¢iavimy operacijas ir suvienodinti
procesoriy apkrova.

Raktiniai Zodziai: balansavimo strategija, kombinatorika, skaidymas.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.
15



7. MISLE
Sek valandine laikrodziy rodykle tam tikra eile ir perskaityk zod;.

Spustelék raides ta eile, kaip sugalvojai skaityti.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra LIETUVA.

Reikia atkreipti démesj, kad visy laikrodziy rodyklés skiriasi viena valanda,
vadinasi, reikia pradéti nuo kurios nors valandos ir skaityti raides ,,kas valanda‘.
Kaip nustatyti, kur pradéti? Tik bandymy ir loginio samprotavimo keliu.
Pabandykime skaityti nuo pirmos valandos (rodyklé rodo 1, taigi pirmas algoritmo
zingsnis). Perskaite 4-5 raides, pastebésime, kad gauname ri$lia zodzio pradzia. Jei
ir atspéjame zodj, vis tiek reikia taikyti algoritma iki galo, kad jsitikintume, jog
sprendimas teisingas.

TAI INFORMATIKA

Désningumo jzvelgimas, sisteminio sprendimo paieska — svarbis informatiko
jgudziai. Sitaip atrandamas ar pritaikomas algoritmas — i§ anksto numatyta tvarka
atliekamy veiksmy seka. Algoritmo zingsniai gali biiti nurodomi jvairiai: Zodziais,
sutartiniais zenklais, schemomis ar programavimo kalbos Zzymenimis. Siame
uzdavinyje algoritmo veiksmy seka — kuria eile skaityti raides, nurodoma valandinés
laikrodziy rodyklés padétimi.

Raktiniai ZodzZiai: désningumas, paieska, algoritmas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, apibendrinimas.
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8. KELIONE UPE

Bebras keliauja: jis pradeda i$
savo namy ir plaukia tiek
langeliy, kiek rodo kauliuko
akutés. Jei sustojus langelyje
yra kauliukas, vél plaukia tiek
langeliy, kiek yra akuciy. Ir
taip toliau, kol sustojimo
langelyje néra kauliuko.

Ties kuriuo objektu bebras
baigs kelione¢? PaZzymék
vieng objekta.

PAAISKINIMAS

Nieko gudriau nesugalvosi — tik nuosekliai eiti ir atidziai skaiCiuoti langelius.
Keliong uzbaigsime antruoju tritaSkiu kauliuku, nors dar yra kauliuky, bet | jy
langelius ,,nepataikome*. Taigi bebras sustos ties kelmu.

TAI INFORMATIKA

Kelione upe galima laikyti paprasta programa: yra komandos (kauliuko akuciy
skaicius nurodo, kiek langeliy plaukti), nusakancios veiksmus, nurodyta pradzia ir
pabaiga. Kauliuko akutés langeliuose aiskiai ir nedviprasmiskai nurodo, kiek
langeliy plaukti. Tai — komandos, nesvarbu, ar jos uzraSytos Zzodziais, ar
pavaizduotos kauliuko akutémis. Programa galima vykdyti, nes taisyklés bebrui yra
aiskios.

Raktiniai ZodZiai: komanda, salyga, tikslumas.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, algoritmavimas.
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9. SKIAUTINYS

Bebrai i§ jvairiy spalvy skiauciy nori
pasiiiti antklode. Ji turi biiti spalvinga,
todél bendra krastg turincios skiautés turi
buti skirtingy spalvy. Be to, bebrai nori
panaudoti kuo maziau audiniy spalvy. Jie

’ @ @ ’ .’ nubraizé, kaip turéty atrodyti antklodés

ornamentai.

Padék bebrams pasititi antklode i§ kiek galima maziau skirtingy spalvy audiniy.
Pasirink audinio spalvg ir nuspalvink antklode.

PAAISKINIMAS

go
<
R

Antklodé gali buti pasitta i$ trijy skirtingy spalvy audiniy. Sprendinj galima rasti
derinant spalvas. Nejmanoma antklodés pasiiiti i$ 2 spalvy audinio, nes neuztenka 2
spalvy trims ornamentams, turintiems viena bendra virsting.

TAI INFORMATIKA

Spalvinimas priklauso grafo spalvinimo uzdaviniy grupei. Informatikoje grafas yra
abstrakti objekty rysiy sistema. Informatikoje grafai vaizduojami apskritimais, arba
taskais (vadinamais vir§inémis), sujungtais briaunomis, arba lankais, kurie rodo tam
tikrus vaizduojamy objekty rysius. Grafe spalvinimo uzdavinys formuluojamas taip:
vir§ainés turi biiti sujungtos skirtingy spalvy linijomis. Grafo spalvinimo uzdavinys
— surasti maziausia skaiciy skirtingy spalvy tam tikram grafui nuspalvinti.

Teisingas atsakymas yra:

Sis uzdavinys atitinka Zemélapio spalvinimo uzdavinj. Tik pasitelkiant kompiuterj
yra jrodyta, kad bet kokj Zzemélapj, suskirstyta j regionus, galima nuspalvinti 4
spalvomis taip, kad gretimi regionai buty nuspalvinti skirtingomis spalvomis.
Placiau skaitykite ¢ia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Four_color_theorem
https://en.wikipedia.org/wiki/Graph_coloring

Raktiniai ZodzZiai: grafas, zemélapio spalvinimas, keturiy spalvy uzdavinys.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, sisteminis vertinimas.
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10. KELIAS NAMO

Bebras gali judéti tik rodykliy kryptimis.
Padék bebrui pasiekti namus. Spustelék tas
rodykles, kurios vaizduoja bebro judéjima. Jei

spustelési ne ta rodykle,
spustelédamas ja dar karta.

PAAISKINIMAS

Dideli juodi skrituliukai paveiksle zymi juodasias
bedugnes — taskus, i§ kuriy néra galimybés istrukti.
Galimi keli sprendimo budai. Vienas i§ jy
pavaizduotas paveikslélyje.

gali pasitaisyti, t

= =) @ =

Galima grjzti atgal, kai pradedama judéti nuo namy
pradinés padéties link, tik tada rodyklés vaizduoja
priesinga judéjimui kryptj.

TAI INFORMATIKA

Kelio radimas — tai klasikinis algoritmy teorijos
uzdavinys. Dauguma jaunesniy mokiniy Siy
uzdaviniy idéjas nuspé¢ja.

Placiau skaitykite Cia:

http://ims.mii.lt/ EK%C5%BD/enciklo.html?word=gr%E1%FEim%F8%20metodas

Raktiniai ZodZiai: juodoji bedugné, struktiira, kelias, grjzties metodas.
Informatinis mgstymas: algoritmavimas.
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11. SEKLU VERINYS

Bebras veria s¢klas. Verdamas laikosi tam tikros pasikartojimy sekos.

Kokia eile reikia verti likusias séklas? Spustelék séklas tokia eile, kokia jos turi biiti
veriamos.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra:

TAI INFORMATIKA

Pasikartojanc¢iy daliy nustatymas gana svarbus informatikoje. Jei atrandame
pasikartojancius veiksmus, galime Sias dalis iSreiksti ciklu, funkcija ar procedira.
Tiriant duomenis taip pat ieSkoma pasikartojanciy daliy — struktiry. Struktiiry
atpazinimas — viena i§ dirbtinio intelekto sriciy, nagrinéjanti duomeny struktiiras ir
ju désningumus pagal nustatomus pozymius. Tai taikoma, pavyzdziui, atpazjstant
vaizdus.

Raktiniai ZodZiai: désningumas, pasikartojimas, seka.

Informatinis mastymas: apibendrinimas.
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12. ORNAMENTO TYRINEJIMAS

W ¥
5
% €3
& o

Kiek $iy Sablony yra dovany popieriuje? Irasyk skaiciy. |:|

Duota ornamento dalis — $ablonas:

FEDLEBRTEDREBD RSB Y
DD CEDPTESRTETIRDB
@l A% A% 0 03 B R b B bl B
FDTERSDED ARG SR T ED

FYTBBRFTECBL IS TR ORS
BORROCOUBCEIR BRI BE
FEUEURDTUTSURSHEDED
RUTHCSTRRTREERTDIRE
DARSRDUDIOUBORERN B
HEBESTERESR OO BE
FHIHESETER BRI ED
RUARCHERVUERA T ES S
DHORTODIEBTRBRBT D
SEEESF IR TER ST T
FERDSUCREPRTDHDE SR GD



PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 4.

HEDSRGHT-ERR S TR EY
QT HEBF IS T TERDD
@l 5|2 Lo €O By 5 ob A5l W S 0 1
FOUERDDEDORE DD ik €3
HWBERPTECETEdY i 3
BOURCSORBCERANEG &
& @ Pr @ e Sy | ke B €3 A% |5 )ik O
BUTESURBT R ORTDR S
D AW DN DD DR EE
MBS RERR YR AN
FHOECEUTERBSHEDRIED
BRUTARTTBDYUERE T <l o
DEHDN DD D |8 S
SERDRTORR TR DGR TR
5l W W R B Uy 8 b DL Sl e & P

TAI INFORMATIKA

Informatikoje svarbu pastebéti désningumus, atpazinti $ablong, ypa¢ kai duomeny
daug, o realybéje taip ir yra. Taigi Sablony (struktiiry) atpazinimas labai pravercia,
sprendziant duomeny analizés uzduotis. Kitaip tariant, duomenis paprasciau
tvarkyti, kai juose pastebime pasikartojancias sekas. Informatikoje yra sukurta
daugybé algoritmy, atpazjstanciy Sablonus automatiskai. Pavyzdziui, algoritmais

ieSkomos ir keic¢iamos teksty frazeés rasyklése.

Raktiniai ZodZiai: désningumas, $ablonas, seka.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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Oro uosto automobiliy stovéjimo aiksteléje yra 12 viety. Kiekviena i§ jy yra
sunumeruota. Pateiktuose paveiksluose parodyta, kurios vietos jau rezervuotos
pirmadieniui, o kurios — antradieniui. Pirmadienj Bebry delegacija skrenda j
konferencija, grizta i§ jos antradienj, todél savo automobilius nori palikti aikstel¢je.

13. AUTOMOBILIU STOVEJIMO AIKSTELE

Pirmadienis Antradienis

Kiek Siomis dienomis liko tus¢iy viety, kurias bebrai gali rezervuoti savo
automobiliams?

A 3 B. 4 C. 5 D. 6

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 4. Teisingas atsakymas pateiktas paveiksle.

Automeobiliy stovejimo aikstelé pirmadienj ir antradienj

TAI INFORMATIKA

Visi duomenys gali bati laikomi nuliy ir vienety seka. Kiekvienas nulis arba vienetas
yra vadinamas bitu, o jy seka — dvejetainiais skaiciais. Siame uzdavinyje tuscios
automobiliy stovéjimo vietos laikomos nuliu, o uzimtos — vienetu. Perzitréje visas
automobiliy stovejimo vietas gauname bity seka. Automobiliy stovéjimo aikstele
pirmadienj sudaro dvejetainj skaiciy 101001001010, antradienj — 100100000111.
Uzdavinyje reikalingas loginis operatorius ,,IR“, nes klausiama apie tuscias vietas
pirmadienj ir antradienj. Taigi i§ 101001001010 IR 100100000111 gaunamas
atsakymas 10110100111, o suskai¢iavus nulius galutinis atsakymas yra 4.
Raktiniai ZodZiai: bitai, dvejetainé sistema, loginiai operatoriai.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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14. LAIMES RATAS

Bebriukas gali pasukti laimés ratg j deSing arba i kaire. Kaskart pasukus rata, rodyklé
pajuda tik per vieng sektoriy. Paveiksle parodytas pavyzdys.

Pradzia Pasukus vieng kartg j kaire

~

Kiek maziausiai karty reikia pasukti rata, kad bebriukas laiméty monetas?
Pradedama nuo pradzios.

A 3 B. 4 C. 6 D. 8

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 4.

Trumpiausias biidas laiméti monetas yra keturis kartus pasukti laimés rata pagal
laikrodZio rodykle j deSine. Sukant j kairg, reikéty 8 karty.

TAI INFORMATIKA

Norint iSspresti Sig problema kompiuteriu, reikia issiaiskinti, kaip laimés ratas
atrodo: kiek yra sektoriy, kokios jie spalvos ir kur yra monetos. Todel reikia
duomeny struktiiros, vadinamos cikliniu dvikrypciu sarasu.

Viena i§ pagrindiniy Sios duomeny struktiiros operacijy yra sgraso perrinkimas,
pradedant nuo to paties tasko. DvikrypCio saraso perrinkimas gali vykti abiem
Kryptimis.

Raktiniai ZodZiai: ciklinis dvikryptis sarasas, perrinkimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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Mama bebré ketina dukrai gimtadienio proga dovanoti inkilg. Ji paklausé dukros,
kokio inkilo §i noréty. Dukra atsaké: ,,Noréciau inkilo su dviem langais ir Sirdele®.
Mama eina j parduotuve pirkti geriausio inkilo.

15. INKILAS

Kurj i§ $iy inkily mama gali pirkti savo dukrai?
¥ v o
86 80 x O
A. B. O C. O D.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra C.

A atsakymas neteisingas, nes Siame inkile yra tik vienas langas ir dvi Sirdelés. B
atsakymas neteisingas, nes antras inkilas turi du langus, bet jame néra né vienos
sirdelés. D atsakymas neteisingas, nes ketvirtame inkile yra tik vienas langas.

TAI INFORMATIKA

Abstrahavimas yra paciy svarbiausiy objekta ar reiskinj apibrézianciy savybiy
iSskyrimas. ISskirtos savybés teikia informacijos problemai tirti ir galimam
sprendimui ieskoti. | §j procesa jeina ir nereikalingy smulkmeny filtravimas,
kreipiant démes;j tik i informacija, reikalinga uzdaviniui iSspresti. Tam gali padéti
panasumy ir skirtumy identifikavimas uzdavinio kontekste. Esamame uzdavinyje
identifikuojamos objekty savybés ir tokiu biidu atmetama arba priimama
alternatyva.

Placiau apie tai galima paskaityti Cia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Abstraction
https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern_recognition

Raktiniai ZodZiai: struktiira (Sablonas), savybé, abstrahavimas.

Informatinis mastymas: abstrahavimas.
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16. KIEK MARSRUTU?

Bebriuké Joné daznai eina pésciomis j mokykla.

Ji mégsta kasdien keisti savo marsrutg. Joné renkasi tuos kelius, kuriais galima
greiciau pasiekti mokykla.

Kiek skirtingy marsruty Joné gali pasirinkti? Irasyk skaiciy. |:I

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 3. Paveiksle parodyti galimi marsrutai:

TAI INFORMATIKA

Dazna informatikos problema yra kompiuteriy, rysiy ar transporto tinkly marsruty
paieska. Siame uzdavinyje sprendziama problema yra paprasta, bet kuo zemélapis
(tinklas) didesnis, tuo sunkiau ja iSspresti. Tada reikalingas trumpiausio kelio
paieskos algoritmas.

Raktiniai ZodZiai: grafas, atstumas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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17. RASK TARPA

Robotas turi keliauti i§ raudono kvadrato j Zalig.

Slow  Normal = Fast Erase Saved Answer

BRe

wm ot |
 tum right

Parasyk robotui programg. Teisinga tvarka nuvilk komandy korteles j darbo lauka.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra:

move forward
turn left

move forward
move forward

turn right

move forward
move forward
‘move forward

TAI INFORMATIKA

Ieskant kelio labirinte reikia informatinio mastymo jgiidZiy. Robotas — aparatas,
galintis atlikti suprogramuotas uzduotis. Jj gali valdyti zmogus arba kompiuteris.
Robotai gali atlikti pavojingas uzduotis, dirbti zmonéms kenksmingoje aplinkoje.
Jie taip pat daznai atlicka monotoniskas, besikartojancias uzduotis — tokiu budu
pigiai pakei¢iamas zmogaus ranky darbas (zr. automatizavimas). Komanda —
tikslus, aiskus, vienareikSmis nurodymas, kurj atlieka kompiuteris, robotas ar
automatas. Komandy vykdymas vienos po kitos vadinamas seka.

Raktiniai ZodZiai: ciklas, komanda.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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18. VARTAI

Bebrai yra labai draugiski ir mégsta lankyti vieni
kitus. Tiesa, kartais jy nebina namie — tada,
naudodamiesi savo vartais, jie palieka
pranesimus.

Bebrai yra sugalvoje 4 skirtingus pranesimus:

Mes namie, uzeikite. Grjsime vidurdien;. Grjsime vakare. Grjsime vidurnaktj.

A a
gy

Taciau bebriukas Arijus mano, kad galima sudaryti daugiau praneSimy, keiCiant
varty skersiniy vietas. Jis zino, kad skersiniy padétis turi atitikti salygas:

e  Skersiniai turi biiti pritvirtinti horizontaliai arba jy turi visai nebiti.
e  Skersinio forma néra svarbi.

Kiek daugiausia praneS§imy galima sudaryti, jskaitant 4 nurodytus?

Irasyk skaiciu.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra 8. Skersinio blisenos gali biti dvi: jis gali bti vartuose arba
jo gali nebiti. IS viso yra 3 skersiniai, todél galimos 2 x 2 x 2 = § kombinacijos.
Dvejetainé skaiciavimo sistema — skai¢iavimo sistema, kurioje skaitinés reikSmés
reiskiamos dviem simboliais — 0 (nuliu) ir 1 (vienetu). Paveiksle pateikta, kaip
atrodo visos 8 kombinacijos, iSreikStos dvejetainiais skaiciais.

A o
g

# b i £) i £\ , )
: | t. } : p :
@ { Il E/ 1L Jn ) \ 1L é/ Il

Dvejetainis skai¢ius | Dvejetainis skaiCius | Dvejetainis skai¢ius | Dvejetainis skaicius
000 001 010 011
f :L 4—@\ /3 4—?\\ f’:s.___.-i;'\ (:_.4-[}\
é/a) cll é;i 1L é/gi ClL rxz Il
Dvejetainis skai¢ius = Dvejetainis skai¢ius | Dvejetainis skaiius | Dvejetainis skaicius
100 101 110 111
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TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys sprendziamas dvejetainiais skaidiais (skaiciais, uzrasytais dvejetaine
skai¢iavimo sistema) ir kombinatorika. Kombinatorika yra matematikos Saka,
nagrinéjanti tam tikros baigtinés aibés elementy junginiy, tenkinanciy tam tikrus
kriterijus, sudarymo principus ir ty junginiy skai¢iaus radimo metodus.

Raktiniai Zodziai: dvejetainé sistema, kodavimas, kombinatorika.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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Violeta, padedama bebry, nori nusiysti Leonardui ilga prane$img. Ji uzraSo
prane$img ant korteliy — ant kiekvienos ne daugiau kaip tris raides. Tada ji duoda
kiekvienam bebrui po kortelg.

19. PRANESIMO PERDAVIMAS

Violeta zino, kad kartais bebrai, neSdami korteles, biina isSsiblaske ir j reikiama vietg
atvyksta skirtingu laiku. Todél Violeta sunumeruoja korteles. Leonardas, gaves
korteles, turi susidélioti eilés tvarka ir perskaityti pranesima.

Pavyzdziui, norédama issiysti prane§img EIMESOKTI, Violeta parengé tris
korteles:

1

2 3
EIM ESO KTI

Kartg Leonardas i$ bebry gavo Sias korteles:

3 5 2 1 4
RKI EDU IPI NUS MEL
Koks buvo pradinis pranesimas?
A. NUPIRKIMANLEDU B. NUSIPIEDUMELRKI
C. NUSIPIRKIMELEDU D. RKIEDUIPINUSMEL
PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra NUSIPIRKIMELEDU.
Déliodami korteles i$ eilés, gauname pradinj praneSima:
1 2 3 4 5
NUS IPI RKI MEL EDU

TAI INFORMATIKA

Internetu siunc¢iami duomenys, pavyzdziui, el. pasto pranesimai, vaizdai ar vaizdo
jrasai, suskaidomi j mazus paketus. Kiekviename pakete gali buti 65 536 simboliai.
Atkreipkite démesj, kad 216 = 65 536. Sie paketai siun¢iami marsruto parinktuvais su
papildoma pranesimo informacija (koks yra paketo Saltinis, kam jis skirtas). Visa §i
papildoma informacija skirta tam, kad gavéjas galéty atkurti pradinj pranesima, net jei
gautas pranesimas yra netvarkingas arba jame yra klaidy.

Raktiniai Zodziai: duomeny paketas, protokolas.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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20. NUSISYPSOK

1) Pirminis paveikslo apdorojimas. Veidas
nuotraukoje paverc¢iamas linksmo veido modeliu,
susidedanciu i§ dviejy tasky ir linijos, Zyminciy akis
ir burna.

2) Sypsenos atpazinimas: linksmo veido modelis
palyginamas su Sablonu, kurj sudaro raudonos linijos
ir 4 zali taskai.

Veido modelis atpazjstamas kaip linksmas veidas tik tada, kai Sablonas sutampa su

visais Zaliais taskais, bet nesutampa su raudona linija.

Linksmas veidas Nelinksmas veidas

e

Kiek linksmy veidy galima atpaZinti Siuose paveiksluose?

Irasyk skaiciy I:I

[ ] L ] L ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] L ] [ ]
S - V —_— -
[ 1] [ ] L] [ ] L] L [ ] [ ]
S~
S ——— — —
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra 4.

olololclclololololo

|2

P
crololojojofolofolo

il ailiss i

31



TAI INFORMATIKA

Informatikai kuria sistemas, kurios atpazjsta tam tikro tipo objektus (pavyzdziui,
zmoniy veidus) nuotraukose ar vaizdo kamera stebimuose vaizduose. Tai sudétinga
technologija. Ji apima pirminio paveikslo apdorojima, modeliavimg ir taisykliy
taikyma, kaip ir Siame uzdavinyje.

Svarbu pastebéti, kad désningumo nustatymas (aproksimacija) Siame uzdavinyje yra
supaprastintas, be to, yra keli netikslumai. Pavyzdziui, 4 paveikslai pazyméti kaip
teisingi, taciau i§ tikryjy tik dviejuose i§ jy vaizduojamas linksmas veidas.
Atpazinimo sistema gali veikti nekorektiskai.

Raktiniai ZodZziai: modeliavimas, strukttiry atpazinimas.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas, sisteminis vertinimas.
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21. SUDOKU

Dézutéje yra 9 skyreliai. Benas j juos turi sudéti figiiras taip, kad kiekvienoje eilutéje
ir kickviename stulpelyje nesikartoty vienodos formos figtiros.

Deja, Benui pavyko taip sudéti tik kartg. Kurioje iS§ déZuciu figiros sudétos
teisingai?

LA AL *le|% # Ve o Ve

o &M@ 0| Ve CAR AL 4 LAk 1k 4
A_'.#B_'#'C_'.#D_#.#
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra C.

A neteisingas, nes maziausiai 1 stulpelyje yra dvi tokios pat formos figtros.
B neteisingas, nes maziausiai 1 eilutéje yra dvi tokios pat formos figtiros.
C neteisingas, nes maziausiai 1 eilutéje yra dvi tokios pat formos figtiros.

TAI INFORMATIKA

Vienas i§ uzdavinio sprendimo budy — perziuréti visas eilutes, o tada visus
stulpelius. Kitas buidas — perzitréti visus stulpelius, o tada visas eilutes. Jei radai
neteisingg eilute ar stulpelj, vadinasi, dézuté sudéta neteisingai. Tokig dézute gali
pasalinti i§ galimy varianty.

Daznai ko nors pasalinimas (eliminavimas) padeda iSspresti problemas. Pavyzdziui,
kai turi atsakyti j pasirenkamojo atsakymo klausima. Salini neteisingus atsakymus
tol, kol lieka tik vienas teisingas atsakymas.

Raktiniai Zodziai: visiSkas perrinkimas.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.
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22. KIRMINAS

Ant didziulio medZio — obels — $akos
galo jsitaisgs kirminas. Jis nori
sugrauzti visus obuolius, §liauzdamas
obels Sakomis. Kiekviena Sakos
atkarpa yra 1 metro ilgio.

Kiek metry kirminas turés jveikti,
norédamas sugrauZzti visus obuolius?

A 4 B. 9 C. 13 D 1

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra C — 13.

Kirminas turi pasiekti visus obuolius. A (4) ir B (9) néra teisingi atsakymai, nes
nejmanoma pasiekti visy obuoliy, jveikiant tik 4 ar 9 Saky atkarpas. 4 arba 9 metry
ilgio keliai leisty kirminui pasiekti ir sugrauzti tik vieng arba tik tris obuolius.
Kirminui reikia nusliauZti 13 metry, kad sugrauzty visus obuolius. Pirmiausia jis turi
pasiekti artimiausig obuolj, tada — likusius tris. Atkreipkite démesj, kad néra svarbu,
kokia eile kirminas pasieks likusius obuolius. 15 metry kelias (D) yra per ilgas.

TAI INFORMATIKA

Informatikoje siekiama ne Siaip surasti problemos sprendima. Dazniausiai norima
rasti sprendimg, reikalaujant] maziausiai darbo. Tai kompiuterininkai vadina
sprendinio optimizavimu. Be to, $iame uzdavinyje kirminas §liauzia medzio — obels
— Sakomis. Medis Cia vaizduoja iSskirting diagramy raisj, kur tam tikri jo taskai yra
sujungti Saky atkarpomis. Tokios diagramos vadinamos grafais. Tad i§ tiesy S§is
uzdavinys yra trumpiausio kelio paieska grafe. Kelio, kuris prasideda kirmino
pradingje vietoje ir veda per visus obuolius.

Raktiniai Zodziai: trumpiausias kelias, grafas, medis, optimizavimas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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23. SAKU RIKIAVIMAS

Kuo daugiau lapy ant Sakos, tuo ji skanesné. Deivis ketina surikiuoti Sakas pagal
skonj, bet tam reikeés ir Salia esancio Saky laikiklio.

Padék surikiuoti Sakas taip, kad arciausiai Deivio biity skaniausia Saka.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra:

Sio uzdavinio sprendimo metody yra daug. Paprasc¢iausias i3 jy — déti $aka ant Saky
laikiklio ir taip sukeisti Saky poras.
Maziausiai lapy turin¢ia Saka padeéti ant laikiklio.

oty W oW

Saka, turin¢ia daugiausia lapy, padéti j atsiradusig tus¢ia vieta.
2
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Saka nuo laikiklio perkelti j tus¢ig vieta.
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Siuo metodu keigiant $aky poras galima sukurti bet kokia seka, kuria surikiuojamos
visos Sakos.

sty W g oW g
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TAI INFORMATIKA

Metodas, kuriuo dvi medzio Sakos palyginamos ir padedant ant laikiklio
sukei¢iamos vietomis, taikomas ir informatikoje. Dazniausia ,laikikliai“ yra
kintamieji. Siekiant pakeisti dviejy kintamyjy (pavyzdziui, a ir b) reikSmes, reikia
priskirti reik§me a laikinam kintamajam t, b — a ir t — b. Dazniausia uzraSoma taip:
t—a

a<b

bt

Kai rikiuojant sarasa atmintis yra ribota, naudojamas rikiavimo algoritmas,
vadinamas atrankiniu rikiavimo algoritmu (angl. selection sort). Pirma, randamas
maziausias elementas ir atidedamas j Song. Antra, randamas maziausias elementas
i§ likusiyjy ir taip pat atidedamas ] Song. Tai kartojama, kol visi elementai
surikiuojami (taip elementai rikiuojami nuo maziausio iki didziausio).

Raktiniai ZodZziai: rikiavimas, kintamyjy keitimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.
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24. PENKI PAGALIUKAI

Adomas turi penkis jmagnetintus pagaliukus. Jis juos sudélioja ant magnetinés
lentos taip, kaip parodyta paveiksle.

Nijolé ateina prie lentos ir vieng Adomo délionés pagaliukg perkelia | kita vietg taip,
kaip parodyta paveiksle.

Paskui prie lentos prieina Robertas ir vieng pagaliuka perkelia j kit délionés vieta.

Kuris paveikslas neatitinka délionés, kuriag sudéty Robertas, perkéles vieng
pagaliuka?

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra D.

1 paaiskinimas

Sunumeruokime délionés pagaliukus po Nijolés pertvarkos.

Horizontaliai padéti pagaliukai turi kairiuosius ir deSiniuosius galus. Vertikalieji
pagaliukai — apatinius ir virSutinius.

A atvejis gaunamas, kai pirmas pagaliukas perkeliamas vertikaliai Zemyn prie
desiniojo penkto pagaliuko galo.

B atvejis gaunamas, kai penktas pagaliukas perkeliamas vertikaliai tarp ketvirto
pagaliuko kairiojo galo ir pirmo pagaliuko virSutinio galo.

C atvejis gaunamas, kai pirmas pagaliukas perkeliamas horizontaliai prie antro
pagaliuko desiniojo galo.
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2 paaiskinimas

Kai délionéje keiciamas tik vienas pagaliukas, galima prading ir gauta perkélus
pagaliukus déliong uzdéti vieng ant kitos. Tada vietoje 5 pagaliuky turi biiti 6.
Pavyzdziui:

Pradiné Délioné, gauta perkélus Abi délionés, sudétos
délioné vieng pagaliuka viena ant kitos

D atvejo déliong uzdéjus ant Nijolés délionés gaunami 7 pagaliukai. Taip negali biiti.

TAI INFORMATIKA

Norint nustatyti teisingg délionés vaizda, biitina jsivaizduoti, kaip galima iSdéstyti
jos elementus, kaip Sie elementai perkeliami ir kaip kiekvienu atveju keiciasi
bendras délionés vaizdas. Tokie uzdaviniai labai svarbtis ugdant erdvinj mastyma.

Maziausig perkélimy, kuriuos reikia atlikti, kad i§ vienos délionés gautume Kkita,
skaiGiy galime pavadinti atstumu tarp ty délioniy. Siuo atveju ie§kome délioniy, tarp
kuriy atstumas yra daugiau nei 1. Skirtingas busenas (déliones), kurias galima
pasiekti perkeliant pagaliukus, galima pavaizduoti kaip grafa, kurio vir§tnés yra
délionés, o briaunos — pagaliuky perkélimai.

Raktiniai ZodZiai: erdvinis mastymas, modeliavimas, perkélimas.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.

38



34

25. MISRUNAI

Burtininkai atrado nauja metoda, kuriuo galima kryzminti bet kokius gyvinus.
Kryzminant $iuo metodu, misriinas paveldi galva i§ savo tévo, o kiing — i$ motinos.
Burtininkas pradéjo pildyti galimy kryzminimo rezultaty lentelg.

O Py Nuvilk $iuos tris gyviinus j atitinkamus langelius.
@’r Pyt .J w
gL R | 0
& 2 I P
e

[SOR

g

A

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra:
Visi vienos eilutés gyviinai turi turéti tokig pat galva. Visi to paties stulpelio gyviinai
turi turéti tokj pat kiing. Gyviinai jstrizainés langeliuose turi tuos pacius tévus, todel
néra misriinai.

TAI INFORMATIKA

Lentelé — tai duomeny pateikimo biidas. Duomenys lenteléje iSdéstomi stulpeliais ir
eilutémis. Eilutés ar stulpelio antrastés padeda rasti reikiama elementg. Lentelés tos
pacios eilutés informacijos objektai pasizymi vienokia bendra savybe, o to paties
stulpelio objektai — kitokia bendra savybe. Pagal vieng ar kita bendra savybe galima
Siuos objektus grupuoti ir prireikus atsirinkti.

Raktiniai Zodziai: lentelé, duomeny struktiiros, savybés.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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26. NAMO

Robotas policininkas dirba mieste. Jis kasnakt juda
miesto gatvémis (zr. zemélapyje), bet moka tik tris
veiksmus: | prieki, i kaire (tik pasisuka), i deSine (tik
pasisuka).

Kiek maziausiai veiksmy turi atlikti robotas,
norédamas apeiti visas gatves ir grizti ten, kur
pradéjo?

A 11 B. 16 C. 12 D. 18

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra 18.

Robotas juda j priekj tik atlikes veiksma ,,j prieki“. Jei jis nori pakeisti kryptj, turi
atlikti viena i§ dviejy veiksmuy: pasisukti j kaire arba j desing.

Kelias susideda i§ 12 langeliy ir 6 postkiy. Taigi reikia 18 veiksmuy, jei robotas nori
apeiti visg miestg.

Pavyzdziui, kelig, kuriame dabar stovi robotas, galima aprasyti veiksmy seka, kur P
reiskia ,,j priekj, K — ., kaire, D — ,,j deSine®.

PDPPPDPPDPKPDPPDPP

Galima pradéti ir nuo kito langelio.

TAI INFORMATIKA

Robotas policininkas yra kompiuteriné programuojamoji sistema. Kadangi ji atlieka
tik tris skirtingus veiksmus, atrodo labai paprasta.

Kompiuteriy moksle programinis agentas yra autonominé programinés jrangos
dalis, vykdanti vartotojo nurodymus arba suprogramuotus situacijos sprendimus.
Siekiant taupyti, kuriami tokie programiniai agentai, kurie atlikty kuo daugiau
veiksmy, bet baty sudaryti i§ kuo maziau operacijy.

Raktiniai Zodziai: robotas, programa, veiksmy seka.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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27. SIENU NAIKINIMAS

Labirintg sudaro tusti kambariai (balti kvadratai) ir sienos (pilki kvadratai).

Galima judéti i§ vieno tus€io kambario i gretima tuscig kambarj horizontaliai arba
vertikaliai, bet ne jstrizai.

Pazymékite (spustelédami) kuo maziau sieny, kurios turi biiti panaikintos, kad biity
galima nueiti i§ apatinio kairio kampo i virSutinj desinj labirinto kampa.

PAAISKINIMAS

Maziausiai reikia panaikinti 3 sienas. Zemiau esanciame paveiksle Sios sienos
paryskintos raudonai. Zalia linija rodo kelig, kuriuo einama.

|
L]

-
I

Sistemiskai spresdami §j uzdavinj, kiekviename langelyje galime jraSyti skaiciy,
kiek sieny reikia panaikinti, kad pasiektume §j langelj. Pradékime nuo apatinio
kairio kampo ir kilkime stulpeliu aukstyn. Kadangi Sis pirmas langelis yra tuscias,
jraSome 0. Antrame langelyje yra siena, todél jame rasome 1. Kiekviename
zingsnyje, jei langelyje yra siena, pridedame prie turimo skaiciaus vieneta, o jei tai
— tuscias kambarys, paliekame turima skaiciy.

IE |

S L1 1

0 | Lo o] |

Tada pereiname | kita stulpelj. Reikia ziaréti ir | kairéje, ir j apacioje esancius
langelius. IS ty dviejy langeliy iSrenkame maziausig skaiCiy. Tada, jei langelis turi
siena, turimg skaiciy padidiname vienetu, prieSingu atveju paliekame turimg skaiciy.

(=30 I IS S T
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Svarbu, kad, jraSydami skaicius, dar turime patikrinti langelius ir priesinga kryptimi
(Siuo atveju iS virSaus ] apacig ir i§ deSinés | kaire) ir perraSyti skaicius taip, kad likty
maziausias galimas skaiCius. Kartais, perrasant skaicius, Sie langeliai paveikia ir
Salia esancius skaicius. Taigi svarbu kelis kartus patikrinti, ar nereikia keisti skai¢iy.
Zemiau esandiuose paveiksluose langeliai, kuriuose buvo perrasyti skaiiai,
nuspalvinti geltonai.

[2]2]3]s .iﬂzsa ® [2]2]3]3]4]5]@
1222 1]2]2]2 1]2]2]2]3]4]s3
1 ]2]3] s | [ ]2]5] | [t [2 ]3] 22 [3]3]
[1]1]2]3 El. 25 1] [2]5] 2] 2] 2]
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Kai visi langeliai sunumeruojami, matome, kad i finiSo langelj jrasytas skaicius 3.
Tai reiskia, kad siekiant tikslo reikia panaikinti maziausiai 3 sienas.

TAI INFORMATIKA

Kelio paieska labirinte — dazna informatikos problema. Sis uzdavinys panaSus j
kitus, paprastesnius, uzdavinius, bet Cia keliamas papildomas reikalavimas
panaikinti kuo maziau sieny.

Sprendziant §j uzdavinj sistemiskai, reikalingas algoritminis mastymas, t. y. biitina
nuo pradzios perzitiréti langelius vieng po kito. | visus langelius rasomi skaiciai
teikia vertingos informacijos — tai sieny, kurias reikia panaikinti, kad bty pasiektas
vienas ar kitas langelis, skaiCius. Informatikoje Sio uzdavinio langeliai atitikty
duomeny struktiira — masyvus, langeliy pozicija — masyvo indeksus, o langeliy
skai¢iai — masyvo reik§mes. Masyvai turi indeksus ir reik§mes. Siuo atveju masyvas
yra dvimatis — turi du indeksus. Pirmas indeksas — tai eilutés, kurioje yra langelis,
numeris, o antras indeksas — stulpelio, kuriame yra langelis, numeris. Dvimatis
masyvas, kaip ir vienmatis (turintis tik viena indeksa), turi tik viena reikSme.
Raktiniai ZodZiai: labirintas, kelio paieska, duomeny strukttira, masyvas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.
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28. éUNU SUSIKEITIMAS

Dviejy veisliy Sunys stovi eiléje:

WanKunnnk

Susikeitimas jvyksta, kai du greta stovintys Sunys pasikeicia vietomis. Po keleto
susikeitimy trys didesni Sunys atsistojo vienas greta kito. Kiek maZiausiai
susikeitimy turéjo jvykti?

A 5 B. 6 C. 7 D. 8

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 6 (B). Trys didesnieji Sunys gali sustoti greta, kai:

e pirmasis didesnis Suo du kartus susikeicia su Suny¢iais i§ desinés ir

e paskutinis didesnis Suo keturis kartus susikei¢ia su Suny¢iais i§ kairés.
Susikeiciant turi dalyvauti kiekvienas Sunytis, nes jie visi stovi tarp didesniy Suny.
Dviejy SunyCiy susikeitimas nekeicia didesnio Suns stovéjimo vietos, tad néra
naudingas. Kiekvienas naudingas susikeitimas turi jvykti tarp Suny¢io ir didesnio
Suns. Kadangi yra $esi Suny¢iai, vadinasi, siekiant didesnius Sunis sustatyti greta,
reikia maZiausiai SeSiy susikeitimy. Atkreipkite démesj, kad, norint visus tris
didesnius Sunis perkelti j kaire arba j deSing, reikia daugiau nei Sesiy susikeitimy.
TAI INFORMATIKA

Duomenys yra saugomi kompiuterio atmintyje. Kompiuterio atmintis susideda i§
vidinés, daznai vadinamos RAM, ir iSorinés, kuri, pavyzdziui, gali buti standusis
diskas ar atmintukas. Kompiuteriai gali labai greitai pasiekti duomenis vidinéje
atmintyje, taciau laikyti duomenis iSorin¢je atmintyje yra daug ekonomiskiau. Tai
reiskia, kad Siuolaikiniai kompiuteriai dazniausiai turi daug daugiau iSorinés
atminties, bet kompiuterininkai bando rasti bidy kuo geriau iSnaudoti vidine atmintj.
Siekdami i§spresti §ig problema, kompiuterininkai domisi susikeitimo operacija. Jei
jsivaizduosime, kad Sunys — tai kompiuteryje laikoma informacija, tai susikeitimas
pakeicia dviejy jrasy (duomeny daliy) laikymo vieta. Jei Sie duomenys laikomi
iSorinéje atmintyje, siekdami kuo greiciau atlikti uzduotj, turime suskaiciuoti
maziausig reikiamy susikeitimy skaiciy.

Susikeitimas taip pat naudojamas kai kuriuose rikiavimo algoritmuose, siekiant
surikiuoti duomenis didéjimo ar mazéjimo tvarka. Pavyzdziui, rikiuojant duomenis
burbulo metodu, kiekviename zingsnyje yra sukeiciami greta esantys nesurikiuoti
duomenys.

Raktiniai ZodZiai: keitimas vietomis, rikiavimas.
Informatinis mgstymas: duomeny apdorojimas.
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Vienas bebras labai nori tapti nindze, tad susigalvojo sau nindzés varda.
Koks tikrasis bebro vardas, jei jo nindzés vardas yra ,,zumoSikiari“?

A. JURGIS B. JONAS C. JORIS D. JORIS

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra c) JORIS.

Zumosikiari yra 5 vardo raidés, todél i$ karto atmetame a) variantg. Nindzé vardu
JONAS susidaro i$ ,,zumotokaari“, JURIS susidaro i$ ,,zubasikiari*.

TAI INFORMATIKA

Cia kalbama apie eilutes, kodavimg ir ikodavima.

Raidziy keitimas zenkly eilutése — dazna programavimo uzduotis. Ji vadinama
kodavimu. Sios uzduotys palengvina elementy pakeitimo sudétingose duomeny
eilutése vizualizacija.

Lengva iSversti bebro varda | nindzés varda remiantis lentele (nes ji surikiuota pagal
abécele), bet sunkiau daryti atvirksciai: tam tikru tikslu suprojektuotos duomeny
strukttiros ne visada gali biiti lengvai naudojamos kitais tikslais, net jei turi visus
duomenis.

Raktiniai Zodziai: eiluté, kodavimas, iSkodavimas.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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Trikampis robotas turi nukeliauti nuo raudono kvadrato iki zalio kvadrato su geltona
zvaigzdute. Taciau jis gali veikti tik pagal trumpas programas.

30. TRUMPA PROGRAMA

Slow Normal Fast Erase Saved Answer

BRe
ﬁ

repeat until *
do

Nutempk komandy blokus j darbo sritj ir taip sukurk robotui programa.
(Programa turi biiti sudaryta i§ ne daugiau kaip 4 bloky.)

PAAISKINIMAS

Uzdavinys suprojektuotas naudojant ,,Blockly*. Kitaip realizuota versija, Zinoma,
taip pat galima. Reikia atkreipti démesj, kad Siame uzdavinyje yra 4 bloky ribojimas,
kad mokiniai pritaikyty cikla. Bet kuris rezultatg pateikiantis sprendimas — robotas
atsiduria paskirties kvadrate — turi buti laikomas teisingu. Miisy realizacijos sasajoje
bloky nebegalima pasirinkti, jei darbo srityje jau panaudoti 4 blokai.

Vykdant programa yra trys roboto grei¢io valdymo mygtukai. Tai nebitinas
realizacijos dalykas.

Sio uzdavinio realizacijos iliustracijoje yra vienas mygtukas programai tiesiog
vykdyti, o kitas — programai vykdyti ir rezultatui jra$yti. Taip pat reikalingas
mygtukas programai stabdyti, kuris gali biiti paspaustas vykdant zingsnius. Kitokios
realizacijos taip pat galimos.
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Norint sukurti neinteraktyvy uzdavinj §io uzdavinio pagrindu, pastarajj reikia i$
esmeés perdaryti.

UZzdavinys gali buti iSbandytas ¢ia: https://tinyurl.com/mk5w9u9

Vienas i§ galimy teisingy atsakymy pateiktas paveiksle:

repeat until *

do | if path

do move forward
|

else rn |
L ot

TAI INFORMATIKA

Toks uzdavinys labai daznai sprendziamas mobiliosios robotikos ir navigacijos
srityse. Labirinto uzdaviniai reikalauja informatinio mastymo jgiudziy. Uzdaviniui
iSspresti naudojamas autonominis robotas. Labirintai gali baiti jvairiy raiSiy: su
ciklais, be cikly, su groteliy sistema ar be jos. Sio uzdavinio robotas savo atmintyje
turi labai nedaug vietos, todél naudojant ciklus stengiamasi kiek jmanoma
sutrumpinti programa. Tai, kad programa trumpa, nereiskia, kad robotas negali
nueiti iki paskirties vietos trumpiausiu keliu.

Raktiniai Zodziai: komanda, pasirinkimas, ciklas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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31. SOKIU KOVOS

Du bebrai atsako ] dziaugsmingus minios Suiksnius tam tikrais Sokiy judesiais. Jie
atlicka judesius tuo pacCiu metu, Sokdami nuo plytelés ant plytelés rodykliy
nurodytomis kryptimis. Kaip kiekvienas bebras Soks, parodyta lenteléje:

Bravo! Oho! Ak! Valio!

= | =1 11] ==
et te |t §]

Pavyzdziui, jei minia suSunka ,,Oho!“, Justinas Sokdamas eina viena plytele j deSing,
o tada Zemyn. Tuo padiu metu Elena keliauja auk$tyn ir kairén. Jie pradeda,
stovédami ant $iy Sokiy plyteliy:

Elena

Justinas

24 B

K4 minia turi suSukti, kad bebrai atsidurty ant tos pacios plytelés?
A. Valio! Oho! B. Bravo! Oho! C. Oho! Oho! D. Ak! Oho!

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: Ak! Oho! Zemiau pateikti paveikslai rodo, kas nutinka, Sokant
pagal atsakymy variantuose pateiktus minios Stiksnius.
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Start Start

TAI INFORMATIKA
Sis uzdavinys yra lygiagre¢iojo apdorojimo, arba lygiagre¢iojo programavimo,
pavyzdys. Pagrindinés lygiagreciojo programavimo problemos yra:

e sinchronizacija — uztikrinimas, kad darbai netrukdyty vienas kitam;

e apsikeitimas informacija tarp lygiagreciy procesy.
Keiciantis informacija naudojamos kritinés sekcijos — apsaugotos kodo atkarpos, i
kurias vienu metu gali patekti tik vienas vykdytojas (gija arba procesas). Kiti
procesai, irgi turintys atlikti Siuos veiksmus, yra pristabdomi. Baigus darbg kritinéje
sekcijoje, vienas i§ pristabdyty procesy yra aktyvinamas ir tesia darba kritingje
sekcijoje. Sioje vietoje veiksmus gali atlikti tik vienas procesas vienu metu, o kiti
procesai laukia ir tokiu budu létina programos veikima.

Yra sukurta daug kritiniy sekcijy apsaugos priemoniy. Bene pirmoji — semaforas.

Atvaizduodamas bebry Sokiy judesius ant popieriaus, i$ tiesy atlieki dviejy bebry
judesiy modeliavimg. Modeliavimas yra svarbus daugelyje realaus pasaulio
situacijy. Pavyzdziui, kuriant internetinj vaizdo zaidimga ir norint iSbandyti savo
koda, daznai sunku gauti prieiga prie milijono zaidéjy. Todél programuotojai daznai
imituoja zaidimg su milijonu netikry zaidéjy, kad patikrinty, ar Zaidimas yra stabilus,
ar gali strigti.

Raktiniai Zodziai: lygiagretieji skaiiavimai, semaforas, uzraktas, modeliavimas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, algoritmavimas.
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32. BEBRU TURNYRAS

Bebras stebg¢jo sprinto bégimo
turnyrg ir lentoje  pazymeéjo
kiekvieno etapo laimétojus. Jis
naudojo sunumeruotas Korteles,
kuriose jrasyti dalyviy numeriai.
Dalyviai sunumeruoti nuo 1 iki 8.
Deja, bebro brolis Tomas sumaisé | . : , \
korteles, iSskyrus pirmojo etapo. | 1 2 [4][4] L4 88
Bebras nenusiminé, nes suprato, kad gah atkurti telsmgus turnyro rezultatus
naudodamasis likusiomis pirmojo etapo kortelémis.

Nutempk korteles j reikiamas vietas ir padék atkurti turnyro rezultatus.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas pateiktas
paveiksle.

Ieskant atsakymo, reikia pradeéti
nuo pirmojo etapo: lyginti dvi , «
korteles ir zioiréti, kuriy néra tarp .8 { J { ,

likusiy sumaisyty. Pvz., lyginame ‘ \ \ ‘ |
3 ir 8, matome, kad tik 8 yra tarp ’ 3 | 8 11]6 l > ‘ 4 1712
likusiy korteliy, vadinasi, 3 numeriu pazymétas dalyvis pralaiméjo. Sie veiksmai
kartojami, kol uzpildoma visa lenta.

TAI INFORMATIKA

SprendZiant problemas ir kuriant algoritmus, svarbu atkreipti démesj j visas galimas
salygas, nuo kuriy priklauso sprendimas. Sglygos gali sutapti ar biiti susijusios,
kartais viena i§ sglygy gali buti vykdoma tik tada, jei kita nevykdoma. Atidumas ir
butiny salygy laikymasis yra tinkamo loginio problemos sprendimo ir efektyvaus
algoritmo sudarymo pagrindas.

Salygy ivykdymo tikrinimas (Sakojimo komanda) ir kartojimas (kartojimo
komanda, arba ciklas) yra dazniausios komandos. Pateiktame uzdavinyje salygos
tikrinimas kartojamas, kol randamas laimétojas.

Siuo atveju svarbu suprasti: jei kortelé su numeriu yra tarp likusiy laisvy korteliy,
reiskia, kad ta numerj turintis bégikas yra nugalétojas. Procediira kartojama, kol
visos kortelés sudedamos ant lentos.

Raktiniai ZodZziai: algoritmai, grafai, ciklas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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33. SKLIAUSTAI

Juvelyriniy dirbiniy meistras kuria apyrankes. Jo sukurtos apyrankés atrodo kaip
skliaustai, vieng dirbinj sudaro apyrankiy pora. Pirmiausia pagaminama viena i$ $iy

(haD]

Toliau skliausty poros jterpiamos kurioje nors apyrankés vietoje taip, kaip parodyta
pavyzdziuose:

1Ll
(OHOMCOE {3} ]

Kuri i§ pateikty apyrankiy pagaminta auksc¢iau aprasSytu metodu?

» LM o HUHE o TLIH o LK

PAAISKINIMAS

D yra teisingas atsakymas. Pagaminama skliausty pora, tada tarp jy jterpiama nauja
pora, tarp Sios antrosios poros jterpiama vél nauja skliausty pora. Visos kitos
apyrankes neatitinka aprasyto metodo.

A. Trecioji pozicija yra klaidinga: antrosios poros desinysis skliaustas jterptas pries
pirmosios poros desinjjj skliausta.

B. Pirmoji pozicija yra klaidinga: pradéta desiniuoju skliaustu vietoj kairiojo, o tai
néra teisinga.

C. Antroji pozicija yra klaidinga: matote 3 kairiuosius skliaustus, tada 3 desiniuosius
skliaustus, taigi jterpiant nesudaroma jokiy pory.

TAI INFORMATIKA

Apyrankés kirimo taisyklés yra visiSkai tokios pat, kaip ir skliausty raSymo
reiskinivose taisyklés. Informatikai taisyklingus reiskinius vadina ,taisyklingai
sudarytais®. Taisyklingai sudaryti reiSkiniai gali buti vadinami ir kitaip —
»sintaksiskai korektiskais“. Turima omenyje, kad jie atitinka sutartas sintaksés
taisykles. Sintaksés klaidas néra lengva aptikti, ypa¢ kai reiskiniai sudétingi, taciau
bendruoju atveju sintaksés klaidos randamos kur kas lengviau nei semantinés
klaidos — programuojant padarytos loginés arba prasminés klaidos.

Raktiniai ZodzZiai: kartojimas, skliaustai, sintakse.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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34. HONOMAKATO LANKSTUSIS TINKLAS

Honomakato salynas sudarytas i$§ penkiy
saly — Ho, No, Ma, Ka ir To. Ho sala yra
prijungta prie interneto storu kabeliu.
Ploni kabeliai jungia Ho ir No, Ho ir Ka,
Ka ir Ma, taip pat Ka ir To salas. Siais
kabeliais visos salos yra sujungtos su Ho
sala.

Honomakato gyventojai nori, kad
interneto tinklas biity patikimas, t. y. jei
vienas i§ plony kabeliy biity sugadintas,
salos vis tiek buty prijungtos prie
interneto.

Tarp kuriy dviejy saly poruy turi biiti nutiesti kabeliai, kad tinklas biity
patikimas?

A. Tarp Ho ir To, taip pat tarp No ir Ma.

B. Tarp Hoir To, taip pat tarp Ma ir To.

C. Tarp Kair No, taip pat tarp No ir Ma.

D. Padaryti tinklg patikima neuztekty dviejy kabeliy.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra A — tarp Ho ir To, taip pat tarp No ir Ma.
Jei tarp Ho ir To biity kabelis, tai
e To likty prijungta prie interneto, jei Ho ir Ka arba Ka ir To kabelis biity
sugadintas,
e Ka likty prijungta prie To, net jei Ho ir Ka kabelis biity sugadintas.
Jei tarp No ir Ma buty kabelis, tai
e Ma likty prijungta prie interneto per No, jei Ho ir Ka arba Ka ir Ma kabelis

buty sugadintas;
e No likty prijungta prie interneto per Ka ir Ma, jei Ho ir No kabelis biity
sugadintas;
e Ka likty prijungta prie interneto per No ir Ma, jei Ho ir Ka kabelis biity
sugadintas.
Ma ir To kabelis neapsaugo No salos nuo atjungimo nuo tinklo, jei Ho ir No kabelis
bty sugadintas.

Ka ir No kabelis neapsaugo To salos nuo atjungimo nuo tinklo, jei Ho ir Ka arba Ka
ir To kabelis buty sugadintas.
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TAI INFORMATIKA

Honomakato salyno interneto struktiira vaizduoja tik maza dalj viso interneto tinklo.
Visi prie interneto prijungti jrenginiai gali baiti laikomai mazgais (salomis).

1960 metais vienas iS tiksly buvo sukurti jungyji tinkla. Svarbiausia, kad, praradus
ry$i tarp dviejy tinklo mazgy, nezlugty visas interneto tinklas. Kitiems tinklams,
pavyzdziui, eismo, tiekimo ir kt., taip pat svarbu, kad mazgas turéty daugiau kaip
viena jungtj.

Informatikoje Sie tinkly vaizdavimo biidai vadinami grafais. Grafas — tai taskai
(virStnés), sujungti linijomis (briaunomis). Realiame gyvenime tinklai gali buti
vaizduojami grafais ieSkant optimalaus sprendimo. Grafas, kurio kiekvieng vir§aniy
pora jungia tinklas, vadinamas jungiuoju. Grafo briauna, kurig atémus keiciasi grafo
jungumo komponenciy skaicius, vadinama tiltu. Kitaip tariant, jei norétume i$ kurios
nors vir$iings pasiekti kitg vir§ting ir tuo tikslu biitinai turétume eiti tam tikra briauna,
§i briauna ir biity tiltas. Jungiuosiuose tinkluose tilty neturéty bati. Informatikoje yra
algoritmy tiltams aptikti. Robertas Tarjanas, be kity algoritmy, yra sukiirgs ir tilty
aptikimo algoritma.

Raktiniai ZodZiai: dinaminé duomeny struktiira, grafas, tiltas.

Informatinis mastymas: abstrahavimas.
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35. ,,SKYDAS IR KARDAS*

Bronius su 7 draugais Zaidzia zaidima ,,Skydas ir kardas“. Paveiksluose parodyta

kiekvieno draugo mégstama pozicija:

I§ savo nuotrauky draugai rengia stenda mokyklai. Nuotraukose kickvienas kardas
turi buti nukreiptas j gretima bebra, o Sis turi prisidengti skydu. Broniaus nuotrauka
jau stende.

{

Sudékite bebry nuotraukas pagal nurodyta taisykle.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas

® PH @
4 ® &

TAI INFORMATIKA

Tai gana sudétingas galvostkis. Atsitiktinis nuotrauky déliojimas uzimty labai daug
laiko, nes reikéty patikrinti daugybe kombinacijy, kuriy dauguma biity neteisingos.
Jei | 6 nuotrauky galvostkj jtraukiama dar viena nuotrauka, gaunama Sesis kartus
daugiau galimybiy padéti 7-aja nuotrauka j tuscia vieta.

Jei turime n nuotrauky, iSeina (n-1)! =1 * 2 * 3 * . * (n-2) * (n-1) skirtingy
sprendiniy. Taigi Siuo atveju yra 720 skirtingy sprendiniy (taciau beveik visi iS juy
neteisingi).
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LogiSkai mastydami galime paieska labai susiaurinti. Atkreipkime démesj, kad visi
bebrai, kuriy kardai nukreipti zemyn, turi biti rikinuojami virSutinéje eiléje ir téra tik
vieno bebro nuotrauka, kurig galima padéti vir§ Broniaus nuotraukos.

ISsamioji paieska atliekama taikant grizties algoritma. Taciau tada reikia labai daug
atminties, todél bitina sumazinti ieSkomy atvejy skaiiy atmetant logiSkai
netinkamus.

Placiau skaitykite Cia:
http://www.inf-schule.de/grenzen/komplexitaet/affenpuzzle/einstieq_affenpuzzle
https://it.wikipedia.org/wiki/Backtracking

Raktiniai ZodZiai: loginis mastymas, dedukcija, grizties algoritmas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.
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36. ZIEDINIU SANKRYZU MIESTAS
Ziediniy sankryzy mieste marsruto paieskos programa neduoda jprasty instrukcijy,
kaip antai:
e Tolesnéje ziedinéje sankryzoje suk i 4-3 postkj.
e Tolesnéje ziedinéje sankryzoje suk i 1-g postkj.
e Tolesnéje ziedinéje sankryzoje suk i 2-3 postkj.
Pranesama tik numeriy seka, Siuo atveju ,,4 1 2%, pagal kurig vaziuotume Sitaip:

7’&;‘ "
Y= A%

Pradedame i$ tasko A ir vaziuojame pagal seka ,,3 1 3 2 3“. Prie kurio posiikio

baigsime?
A B C,D

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra B.

TAI INFORMATIKA

Siuo uzdaviniu supazindinama su
vienu i§ svarbiausiy programavimo
kalby koncepty — komandy seka. Tai
reiskia komandy (instrukcijy)
vykdyma is eilés — viena po kitos.

Komandy (arba instrukcijy) seka,
nurodoma automobilio vairuotojui, yra kompiuteriy programos pagrindas. Siame
uzdavinyje pateikiama labai paprasta komandy seka — tai reiskia, kad turime labai
paprasta programavimo kalba. Vargu ar kurioje kitoje situacijoje galésime pritaikyti
Sig kalba.

Raktiniai Zodziai: komandy seka, programos vykdymas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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37. MOCIUTES UOGIENE

Emilija, Matas ir Kamilé padeda savo moc¢iutei ruosti uogieng. Kad biity paruostas
stiklainis uogienés, reikia padaryti tris dalykus:

0 8 e

I$plauti stiklainj — tai trunka 3 Stiklainj pripilti uogienés —tai | Uzdengti stiklainj — tai trunka
minutes. trunka 2 minutes. 1 minute.

Tik j Svary stiklainj galima pilti uogieng, be to, tik pilng uogienés stiklainj galima
uzdengti. Vadinasi, $is pavyzdys yra negalimas:

EMILIJA O

MATAS

KAMILE

Sudarykite 10 minuciy darbo plana, pagal kurj galima paruosti didziausia uogienés
stiklainiy skaiciy.

EMILIA

Nutempkite pele darbus vaizduojancius paveikslélius ant Zydry staciakampiy.

(e

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra

EMILIJA

8
8

Vienas uogienés stiklainis paruosiamas per 3 +2 + 1 = 6 minutes. Kiekvienas vaikas
dirba po 10 minuciy, vadinasi, i§ viso dirbama 30 minuciy. Taigi daugiausia galima
paruosti 30 : 6 = 5 stiklainius.

MATAS

KAMILE
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Pagal darbo plang reikia i$plauti, pripilti uogienés ir uzdengti 5 stiklainius. Svarbu
atkreipti démesj | tai, kad negalima pirma pripilti uogienés, o paskui iSplauti
stiklainiy, be to, negalima uzdengti nepilny stiklainiy.
5 uogienés stiklainiams paruosti taikykime goduyjj algoritma:

e  Plauti stiklainius, kol nebeliks neplauty stiklainiy.

e  Pripilti stiklainius uogienés, kol nebeliks tus¢iy stiklainiy.

e Uzdengti stiklainius, kol nebeliks atidengty stiklainiy.
Siuo algoritmu gaunamas virsuje pavaizduotas atsakymas.

Svarbu, kad uzdavinyje EMILIA O
neparasyta, kiek tiksliai stiklainiy
reikia paruosti, todél, pavyzdziui, MATAS

jei vaikai dirbty atskirai, paruosty
3 stiklainius (neteisingas KAMILE
sprendimas):

Gauti klaidingg atsakymga galima ir
tuo atveju, jei Kamilé negaléty
uzdengti antro ir trecio stiklainio,
nes tuo metu stiklainiai dar bty
nepilni. Tada tik trys stiklainiai
biity uzdengti:

TAI INFORMATIKA

Siame uzdavinyje nagrinéjama darbo plano tinkle konstrukcija ir atskiry komandy
vykdymas vienu metu. Teisingai skirstant darbg reikia preliminariai jvertinti, kiek
daugiausia jo galima padaryti, ir stengtis pasiekti §ig riba. Siuo tikslu naudojamas
godusis algoritmas, pritaikytas teisingai formalizuotai uzduociai.

Optimizavimas matematikoje ir informatikoje — tai geriausio elemento iSrinkimas i§
turimy pasirinkéiy. Paprastai optimizavimo problema yra maksimizuoti (rasti
didziausiag galima reikSme¢, esant tam tikroms salygoms) arba minimizuoti
(atitinkamai rasti maziausig reikSme) tam tikras funkcijas sistemiSkai pasirenkant
ivesties reikSmes ir skai¢iuojant funkcijos reikSmes.

Optimizavimo algoritmas vadinamas godZiuoju, kai kiekviename jo Zingsnyje i$
visy galimy pasirink¢iy pasirenkamas tuo metu (tame zingsnyje) geriausias variantas
ir visai neatsizvelgiama j bendra rezultata. Sprendziant daugelj problemy, godZiojo
algoritmo strategija ne visada pateikia optimaly sprendima, bet, nepaisant to,
godziuoju algoritmu jmanoma rasti optimaly lokalyjj sprendima, i§ kurio galima
apytiksliai numatyti optimaly globalyjj sprendima.

Placiau skaitykite Cia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Project_network
https://en.wikipedia.org/wiki/Greedy_algorithm

Raktiniai ZodZiai: optimizavimas, godusis algoritmas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.

EMILIJA

MATAS

8
8
[
[

KAMILE
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38. GIMTADIENIS

Molétuose gyvenantis Bebras pakvieté visus savo draugus i§ aplinkiniy miesteliy ir
kaimy j gimtadienio $vente. | Svente atvyko tik ne toliau kaip uz 20 km gyvenantys
draugai. Zemélapyje pavaizduoti atstumai tarp visy vietoviy.

Ginuciai

Saldutiskis,

ﬁ : ' R Vilkaslastis

Spustelékite visy miesteliy ir kaimy, i§ kuriy atvyko draugai | Bebro gimtadienj,
pavadinimus.

PAAISKINIMAS

Trumpiausias atstumas nuo Moléty iki kiekvieno miestelio ar kaimo skaiciuojamas
sudedant visus atstumus, jungianc¢ius Molétus su atitinkamu miesteliu ar kaimu, ir
iSrenkant maziausig suma. Tinka tik tie miesteliai ar kaimai, iki kuriy atstumas yra
mazesnis kaip 20 km.

Pritaikius trumpiausio kelio Dijkstros algoritma, gaunama:

Mindiinai = 2

Leliai = 8

Sestokiskes = 12

Kamuzé = 13 =2 + 11 (Saldutiskis = 13 + 8 = 21 — per toli)

Luokena = 16 = 8 + 8 (Zibalai = 16 + 8 = 24 — per toli)

Rudesa = 17 (Vilkaslastis = 17 + 8 = 25 — per toli )

Rudiliai=17=12+5

Zitirai = 18 = 8 + 10 (Bareikiai = 18 + 3 = 21 — per toli)

Bareikiai = 19 =17 + 2
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Teisingas atsakymas yra:

Saldutiskis

Vilkaslastis

TAI INFORMATIKA

Daznai tikslinga grafo briaunai priskirti kurj nors dydj. Pavyzdziui, jei grafu
modeliuojame vietoves zemélapj (virsinémis — miestus, o briaunomis — kelius), tai
briaunoms galima priskirti ty keliy ilgius. Grafas, kurio visoms briaunoms yra
priskirti dydziai (svoriai), vadinamas svoriniu. Dazniausiai nagrinéjami svoriniai
grafai, kuriy briauny svoriai yra skaiéiai. Dijkstros algoritmu i§ nurodytos vir§tinés
(Moléty) randami trumpiausi keliai iki visy svorinio grafo virStniy (miesteliy ar
kaimy). Pla¢iau apie algoritmg galima skaityti:
http://inf.knyga.nmakademija.lt/10_dijkstra.html

Raktiniai Zodziai: Dijkstros algoritmas.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, algoritmavimas.
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39. KAIREN-DESINEN
Bebrai sukiiré programa parko medziy kodams
rasti. Ji apraSoma pagal Sias taisykles:

e Kiekvienas parko medis pazymétas raide.
e Kiekviena raidé randama posiikiais kairén
arba desinén, kol nusigaunama iki to

medzio.

e Kiekvienos raidés kodas prasideda nuo j&jimo i 7
parka.

Pavyzdziai:

e Raidés A kodas yra KK, nes nuo jéjimo iki medzio A turime pasukti kairén du
kartus.
e Zodzio BAR kodas yra KDKKKD.

Kiek raidziy bebry programoje atitinka Zodj BEAR? I:I

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 9. Tolesnéje lenteléje suraSyti visy raidziy kairén—desinén
kodai.

B E A R
KDK KDD KK D

IS ¢ia lengvai gauname Zodzio BEAR kodg: KDKKDDKKD.

Taip pat matome, kad bebry programoje Zodj BEAR atitinka 3 +3 +2 + 1 =9 raidés.
TAI INFORMATIKA

Jeigu kompiuteris, naudodamas musy kairén—deSinén koda, pakeicia raide K
skai¢iumi 0, o raide D skaic¢iumi 1, kairén—desinén kodas tampa dvejetainiu kodu.
Tada parko planas tampa kompiuterio duomeny struktiira, vadinama dvejetainiu
medziu. Tai reiskia, kad ilgas ir sudétingas marsrutas kompiuterio atmintyje uzima
labai mazai vietos.

Idomus dalykas, kad Siame kode nereikia jokiy kableliy, tarpy ar kity skiriamyjy
zenkly. Galite pabandyti dekoduoti atsakyma ir pamatysite, kad nereikia jokiy tarpy
norint nurodyti, kur vienos raidés kodas baigiasi ir prasideda kitos raidés kodas.
Toks kodas vadinamas prefiksiniu kodu. Tai reiskia, kad kodas yra netgi trumpesnis.
Raktiniai Zodziai: kodavimas, prefiksas, dvejetainis medis.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, algoritmavimas.
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40. ZINIU REDAGAVIMAS

10 mokiniy dirba mokyklos laikras¢io redakcijoje. Kiekviena penktadienj jie raso
straipsnius arba juos redaguoja.

Lenteléje nuspalvinti langeliai rodo, kada mokiniams reikia dirbti kompiuteriu. Visi
kompiuteriai yra vienodi. Bet kurig valandg vienu kompiuteriu gali dirbti tik vienas
mokinys. Pradéjes dirbti vienu kompiuteriu, mokinys negali persésti prie kito
kompiuterio.

Valandos |
8:00 10:00 | 11:00 | 12:00 | 13:00 | 14:00

Mokiniai

O N|O|OB(WIN|F-

4_

Kiek maZiausiai kompiuteriy reikia visiems mokiniams, kad jie galéty dirbti
pagal nurodyta darbo grafika?

A 4 B. 5 C. 6 D. 10
PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra B.
Valandos
8:00 [9:00 (10:00 [11:00 |12:00 |13:00 |14:00
1
2 PC1 [(PC1 |PC1 |PC1
= |3 PC1 |PC1
£ |4
S |5 [PC4 [PC4 |
= /6 PC2 |PC2
7 PC5 [(PC5 |PC5 |PC5 |PC5
8 PC5
9 PC2 (PC2 |PC2
10 PC2 |PC2
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Nuo 09:00 iki 10:00 val. 5 mokiniams reikia kompiuterio — problemos negalima
i§spresti, jei yra maziau nei 5 kompiuteriai. I§ lentelés matyti, kad 5 kompiuteriy
uztenka.] redakcija atéjes mokinys séda prie pirmo laisvo kompiuterio. Kai jis baigia
dirbti, kitas mokinys séda prie to paties kompiuterio.

TAI INFORMATIKA

Geriausias duomeny vaizdavimo budas, apdorojant didel; jy kiekj arba nustatant
skirtingy duomeny tipy sarySius, yra lentelé arba diagrama. Atsizvelgdami j
dominancia informacija, galime pasirinkti skirtingus duomeny vaizdavimo budus.

Kitas $io uzdavinio duomeny vaizdavimo budas yra toks:

Valandos

8:00 9:00 10:00 11:00 12:00 13:00 14:00

® [PC1 |Mokinys3 | Mokinys 3 | Mokinys 2 | Mokinys 2 | Mokinys 2 | Mokinys 2
% PC2 | Mokinys 9 | Mokinys 9 | Mokinys 9 | Mokinys 6 | Mokinys 6 | Mokinys | Mokinys
=2 10 10
£
2 |PC3 Mokinys 1 | Mokinys 1 Mokinys 4 | Mokinys 4 | Mokinys 4
PC 4 Mokinys 5 | Mokinys 5
PC5 Mokinys 8 | Mokinys 7 | Mokinys 7 | Mokinys 7 | Mokinys 7 | Mokinys 7

Gyvenime daznai butina suplanuoti, kaip optimaliai naudoti iSteklius. Pavyzdziui,
viesbucio kambariy rezervacijos sistema turi uztikrinti, kad vienu metu nebiity
dukart rezervuotas tas pats kambarys ir kad visi kambariai biity optimaliai uzimti.

Kitas duomeny vaizdavimo yra grafas. Jo virS§inés yra intervalai, o briaunos zymi,
kurie intervalai kertasi (i§ dalies sutampa). Toks grafas vadinamas intervaly grafu.

Optimalus grafo vir§tniy nuspalvinimas atitinka optimaly resursy paskirstyma.
Placiau skaitykite Cia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Table_(information)
https://en.wikipedia.org/wiki/Interval _graph

Raktiniai Zodziai: intervaly grafas, darbo grafikai, duomeny vaizdavimas lentele.
Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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41. PICERIJA ,,BEBRYNE*

Picerijoje ,,Bebryné® téra maza orkaité, kurioje kepéjas vienu eﬂ\“t&ﬁr
metu gali idkepti tik kelis patiekalus. Lentelése parodyti visi <% %

jmanomi patiekaly kepimo ,,Bebrynés* orkaitéje deriniai ir jy S
laikai. 5&@
W
| 3 =
Galimi deriniai:
e Kepimo laikas:
= = @ | /- ; Maza pica 10 min
= = o Didelé pica | 15 min
3 ciabatos 1 Ciabata 1 maza pica Ciabata 20 min
1 didelé pica 2 ¢iabatos

Picerija gauna daug uzsakymy. Kepé¢jas turi suplanuoti kepimo laikg
taip, kad sveciai galéty pavalgyti kuo greiciau. Picos ir Ciabatos gali
buti dedamos | orkaite kepti bet kuria eile. Patickalas gali biti
iStrauktas i$ orkaités tik visiskai iSkepes.

¢

Siuo metu uzsakyta viena maza pica, dvi didelés ir 4 ¢iabatos. Kiek maZiausiai laiko
truks uzZsakyty patiekaly kepimas?

Irasykite skaiCiy:
PAAISKINIMAS

Sj uzdavinj galima spresti keliais biidais. Svarbu pastebeéti, kad 2 &iabatoms atskirai
ir mazai picai iSkepti reikia tiek pat laiko, kiek reikia dviem dideléms picoms atskirai
ir dviem cCiabatoms kartu iSkepti. Tai trunka 50 min. ir visg §j laika orkaité yra
uzimta, kitaip tariant, tai trumpiausias kepimo laikas. Paveikslas kaip tik rodo
galima sprendima.

@5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
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TAI INFORMATIKA

Planuojant, kaip optimaliai naudoti iStekliy (Siuo atveju pica, orkaité), svarbu
trumpiausias laikas.

Iprastas planavimo algoritmas yra ciklo algoritmas (angl. round robin algorithm).
Procesas vykdomas ,laukimo® ciklu: kiekvienai uzduociai skiriamas fiksuotas
procesoriaus laikas ir, jei Siai uzduociai reikia ilgesnio laiko, ji nustumiama j eilés
gala.

Tokia strategija Siame uzdavinyje neturi prasmés, nes negalima i§ orkaités iSimti
nebaigto kepti kepinio ir po kurio laiko ji kepti toliau.

Geriausia strategija — planuoti kepimg taip, kad visada orkaite¢ buty uzpildyta
kepiniais. Tokiu atveju pasiekiamas trumpiausias laikas.

Raktiniai Zodziai: eilé, iStekliai, planavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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42. KRITULIU PASISKIRSTYMAS

Bebrai planuoja statyti naujg uztvankg. Remdamiesi metiniu krituliy pasiskirstymo

vidurkiu (zr. diagrama Zemiau) jie nori iSsiaiskinti, kurj ménesj geriausia statyti

uztvanka. Bebrai laikosi tokiy reikalavimy:

o Biitina iSbandyti didziausig uztvankos talpa lietingiausig mety meénes;j.

e Uztvanka turi biti pastatyta 1 arba 2 ménesiais anks¢iau, negu bebrai jg bandys,
be to, ji turi buti statoma ta ménesj, kurj iSkrinta maziausiai krituliy.

B mm lietaus

90
80
70
60
50
40
30
20
10
0
@ \’0 5@ \\'0 ,\\9 ¥
%,bo% A'b(’ ‘l‘o\\ Q;»,b(\b O@Q Q’;\O/ \~> @QQ\ Qg‘fe\ %Q \?{3{5 » &0
Kurj ménesj bebrai turéty statyti uztvanka?
A. Sausj B. Balandj C. Rugséji D. Gruodj

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra D — gruodj.

Pirmiausia reikia surasti ménesius, kuriais iSkrinta daugiausia krituliy. Tai vasaris ir
lapkritis. Zinoma, kad uztvanka turi biiti pastatyta 1 arba 2 ménesiai anksciau nei
vasaris arba lapkritis. Tai yra gruodis, sausis, rugséjis arba spalis. I§ jy iSrenkamas
sausiausias — gruodis.

TAI INFORMATIKA

Duomeny analizé, pavyzdziui, didZiausios arba maziausios reik§més (optimalios
pagal tam tikrus kriterijus) iSrinkimas, yra jprasta informatikos mokslininky veikla.

Optimizavimas matematikoje ir informatikoje yra geriausio elemento iSrinkimas i$
turimy pasirinkéiy.
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Paprastai optimizavimo problema yra maksimizuoti (rasti didziausiag galimg
reik§me, esant tam tikroms salygoms) arba minimizuoti (atitinkamai rasti maziausia
reikSme) tam tikras funkcijas sistemiskai pasirenkant galimas jvesties reikSmes ir
skai¢iuojant funkcijos reik§mes. Siuo atveju turime isrinkti maZiausiai krituliy
turint] ménesj.

Duomeny analizé yra nagrinéjimo, valymo, transformavimo ir duomeny
modeliavimo procesas, kurio tikslas — rasti vertingos informacijos, sitlyti i§vadas ir
kartais priimti sprendimus. Siuo atveju analizuojamas krituliy kiekis, pagal tam
tikras uzdavinio salygas renkamas ménuo ir priimamas optimalus sprendimas.
Raktiniai Zodziai: maziausia reikSmé, didziausia reikSmé, duomeny analizg,
(dvigubas) rikiavimas, juostiné diagrama.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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43. KA VALGYSIME PIETUMS?

Bebrui ir Bebrei patinka Sifruoti praneSimus
sifry disku, sudarytu i§ dviejy daliy — iSorinés
ir vidinés. Bebras kasdien siuncia Bebrei
uzsifruotg pranesimg, kuriuo pranesa, kokj
patiekala  sitlo  pietums.  Pranesimas
Sifruojamas tokiu buidu:

1. Bebras raso patiekalo pavadinima,
pavyzdziui: PICA.

2. Po kiekviena raide jis raso skaiciy nuo 1 iki
9 ir nuo pradinés sulygiuotos raidziy pozicijos
tiek karty suka vidinj diska prie§ laikrodzio
rodykle.

3. Tada Bebras uzraSo reikiamos raidés atitinkama raide i$ vidinio disko.

4. Bebras siuncia uzsifruota pranesimg Bebrei, §i jj i8ifruoja ir suzino, ko norima

pietums.

Taigi zodis PICA uzsifruojamas tokiu budu:

P [ A
1 2 1
R |Y A

Bebré gavo tokj uzsifruota pranesima:

Pranesimas ? ? ?
Posiikiy | kaire 3 5 2
Uzsifruotas pranesimas | O D A

Kokj patiekala Bebras sitilo pietums?

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra LAZANIJA.

Norint gauti pradinj pranesima, reikia sutapatinti Cezario Sifro vidinio ir iSorinio
disky A raides. Tada pasukti vidinj diska tiek karty, kiek nurodo skaicius, ir rasti
raidés koda vidiniame diske, taip pat atitinkamg raide iSoriniame diske. Procediirg
reikia kartoti visoms uzSifruoto pranesimo raidéms.
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TAI INFORMATIKA

Cezario Sifras yra viena seniausiy uzSifravimo ir i§8ifravimo procediry.
Uzsifravimas — tai pranesimo (informacijos) apdorojimas, siekiant ji islaptinti, t. y.
kodavimas taip, kad tik tam tikri Zzmonés turéty prieiga prie informacijos ir galéty
perskaityti praneSima. Siuo tikslu dazniausiai naudojamas Sifravimo raktas,
generuojamas tam tikro algoritmo. I$Sifravimas yra atvirksc¢ias procesas — uzsifruoto
teksto transformavimas atgal j pradinj pranesima. Sifras — tai algoritmy pora, skirta
pranesimui uzsifruoti ir isSifruoti.

Cezario sifre pasirenkamas slaptas skaicius (jis ir yra raktas), kuris nurodo abécélés
poslinkj. Pavyzdziui: jei pasirinktas slaptas skaicius 3, tai raidé B paverciama j raide
D ir t. t. Paprasciausia issifruoti tokj pranesima, kai turimas Cezario diskas, kuriame
galima sukti vidinj ar iSorinj abécélés diska, kad posiikiai ir raidZiy atitikmenys bty
vaizdis.

v z z|A|A[B|C]|C|[D]

[A[A[B]|c|¢[D|E E E

Taciau vieno slapto skaiiaus naudojimas turi esminj truokumg: lengva aptikti
désninguma, todél pranesima nesunku isSifruoti. Jei raktas sudarytas i$ daugiau kaip
vieno skaiCiaus (kaip ir Siame uzdavinyje), iSSifruoti praneS§ima yra sunku
(vadinamasis Vigenere Sifras).

Raktiniai Zodziai: kriptografija, keliy abécéliy Sifras, Cezario Sifras, Vigenere
Sifras.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, apibendrinimas.
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Bebré Sofija mégsta kurti raidziy déliones. Laikrastyje ji rado jdomig trijy 3 x 3
raidziy lenteliy schema Zodziams aprasyti.

44. RAIDZIU DELIONE

[ [ X J 00
AlAa|B]F|c|H|M|N|O|y|O]V
c|l¢|p|l1|]|Y|P|R|S]|Z|Z
E|E|E|J|K|L|[S|T|U

Pavyzdziui, zodis BEBRAS yra uzkoduotas taip: |— —I |— E —I E
0 Y Y . i 1 £

Sofija uzkodavo dar vieng zodj :

Kokj Zodj uzkodavo Sofija?

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra ZAIDIMAS.
TAI INFORMATIKA

Sis kodavimas yra keitiniy $ifras — kiekviena raidé pakei¢iama atitinkamu simboliu.
Be tinkleliy schemos (Sifro rakto) isSifruoti teksta buty sunkiau (geresniy Sifry
i§Sifruoti beveik nejmanoma). Informatikoje Sifravimas yra svarbus saugumui
uztikrinti.

https://en.wikipedia.org/wiki/Pigpen_cipher

Raktiniai ZodZiai: Sifravimas, kodavimas, kodas.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.
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- it |*|

Keturi keliaujantys draugai sustojo nusipirkti atsigerti gérimy parduotuvéje.
Kiekvienas i§ draugy yra apsisprendes, kokio gérimo nori labiausiai. Jy norai
pavaizduoti lenteléje. Kokio gérimo kiekvienas draugas nori labiausiai, matyti i$

45. MEGSTAMIAUSI GERIMAI

-
Sirdeliy skaiCiaus. Pavyzdziui, Audra gérimg < jvertino @v, o gérimg

(W

€

@n
o W ("]
Audra = (- =
>
Benas q
e
Kristina q
-
Domas 6
B

Gérimy parduotuvé sitilo 4 raSiy gérimus, taciau jy turi mazai — tik po vieng
kiekvienos riisies gérima.

Kokij didZiausia Sirdeliy skai¢iy gali surinkti draugai?

Iveskite natiiralyjj skaiciy.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 14.
v b2 w
Audra <
: A
(jx @\/ %
Benas — ]
0
3\/ @x @x
Kristina < = @
& < G
Domas Eﬂ % @
Wx & <
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Kadangi trys draugai labiausiai nori , didziausias jy surinktas $irdeliy skaiéius
yra 4 + 4 + 3 + 3 = 14. Tokio Sirdeliy rinkinio pavyzdys rodomas Zemiau:

Audra Benas Kristina
0

Matome, kad E labiausiai nori tik Domas. Jis paima , kad grupés Sirdeliy
skaiius buity didziausias. Trys kiti draugai labiausiai nori tokio pat gérimo, taiau

=

=

@
antrasis Audros pasirinkimas yra &, o kity dviejy draugy tai — treCiasis

§
pasirinkimas. Taigi Audra turi paimti &, o kiti du draugai gali paimti ‘- ir =
bet kuria tvarka.

TAI INFORMATIKA

Optimizavimas yra svarbus informatikoje, ekonomikoje, tikingje veikloje. Visais
atvejais stengiamasi uzdavinius suformuluoti matematiskai, o tada rasti jy
universalius sprendimus, kad tikslo funkcija turéty didziausig reikSme.

Siame uzdavinyje bandoma maksimizuoti grupés laimés lygj. Toks uzdavinys
matematikos teorijoje vadinamas ,,stabiliy vestuviy uzdaviniu®“ — jame jaunikiams
reikia parinkti tinkamiausias nuotakas. Panasiai formuluojamas ir mediky rezidenty
paskirstymo j ligonines uzdavinys. Kai dalyviy skaicius yra nedidelis (iki 10-20), jj
galima spresti loginio samprotavimo ar visiskojo perrinkimo biidu. Miisy atveju i$
viso galimos 4! = 24 kombinacijos. Uz tokiy uzdaviniy, kuriuose dalyviy skaicius
siekia Simtus ar tikstancius, sprendimg 2012 metais buvo paskirta Nobelio
ekonomikos premija. Tai parodo, koks matematiskai sudétingas yra Sio uzdavinio
sprendimas.

Placiau skaitykite Cia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Stable _marriage problem
Raktiniai ZodZiai: visiskas perrinkimas, optimizavimas.
Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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Labai ilgame surinktame tekste pastebéta klaidy. Visi 1 turéjo bati 11, o visi 11
turéjo buti 1. Gerai, kad teksty rengykléje galima automatiskai keisti simbolius.

46. DAUG VIENETU

Kuri veiksmy seka istaiso klaidas tekste?

Démesio! Zenklo $ pradiniame tekste néra.

A. Visus 11 pakeisti j 1, tada visus 1 pakeistij 11.

B. Visus 1 pakeisti j 11, tada visus 11 pakeistij 1.

C. Visus 1 pakeisti | zenkla $, tada visus $ pakeisti j 11, o paskui visus 11 pakeisti j 1.
D. Visus 11 pakeisti | $, tada visus 1 pakeisti j 11, o paskui visus $ pakeisti j 1.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra D.

A atsakyme pakeitus visus 11 j 1, tekste likty tik 1. Atlikus antrg veiksma, tekste
likty tik 11.

B atsakyme pakeitus 1 j 11, 11 tapty 1111. Atlike antrg veiksma, sugriztume i
prading padéti.

Pritaike C atsakyme pateiktg veiksmy seka, tekste turétume tik 1.

Pritaike D atsakymo veiksmy seka, iStaisome klaidas, sukeisdami 1 ir 11 vietomis.
TAI INFORMATIKA

Kintamyjy reik§miy sukeitimas vietomis gerai zinomas programavimo uzdavinys.
Norint sukeisti dviejy kintamyjy reik§mes vietomis, biitinas dar vienas, papildomas

(tarpinis), kintamasis. Zenklams tekste sukeisti taip pat reikalingas papildomas
zenklas. Pateiktuose atsakymuose naudojamas zenklas $.

Raktiniai Zodziai: teksty rengyklé, veiksmy sekos vykdymas, kintamuyjy
sukeitimas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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47. RUTULIUKAI

Sunumeruoti rutuliukai rieda nuozulnigja plokstuma. Kai rutuliukai sukrenta j plysj,
pasikeiCia jy eiliSkumas. Jei rutuliukas pasiekia plysi, i ji irieda tik tada, jei tame
plySyje uztenka vietos. Kitu atveju rutuliukas rieda toliau. Kiekviename plysyje yra
kais¢iy, kurie gali biti iStraukiami. Tada spyruoklé iSmeta rutuliukus ir uzdaro plysj.

Stai kaip viskas atrodo:

Pries pradedant riedéti 5 Rutuliukai jau nebejuda Galutinis rutuliuky
rutuliukams i§sidéstymas, kai kaistis yra
iStrauktas

Nuozulnigja plokStuma rieda
10 i8 eilés sunumeruoty
rutuliuky. Trys plySiai — A, B
ir C — turi atitinkamai vietos
trims, dviem ir vienam
iStraukiami tokia eile: A, B,
C. Kiekvienas kaistis
iStraukiamas tik tada, kai visi
rutuliukai nustoja riedéti.

Kokia galutine eile iSsidéstys
rutuliukai?

A C
VBORDADDEE), | DIBDEEADBAD
. PPN, | HBODBAAE@E
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PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra

(7X8)9X10(3X2X1)5X4)6)

A plysyje vietos yra trims rutuliukams, todél toliau riedés ketvirtas ir kiti rutuliukai.
B plysyje telpa du rutuliukai, todél toliau riedés Sestas ir kiti rutuliukai. C plysyje
liks tik vienas — SeStas — rutuliukas, todél horizontaliai i§ kairés j deSine i$sidéstys
septintas, astuntas, devintas ir deSimtas rutuliukai. IStraukus A plySio kaistj, prie
desimto rutuliuko nuriedés trecias, antras ir pirmas rutuliukai. IStraukus B plysio
kaistj, nuriedés penktas ir ketvirtas rutuliukai. Pagaliau istraukus C plysio kaistj, prie
visy nuriedés Sestasis rutuliukas.

TAI INFORMATIKA

Plysiai atitinka dékly (angl. stack) duomeny struktiiras. Tai duomeny tvarkymo
budas, kuris remiasi principu ,,paskutinis i maisa, pirmas i§ maiso“. Pavyzdziui,
pirmas i plysj iriedéjes rutuliukas i§ plySio iSrieda paskutinis. Nors idéja ir labai
paprasta, taciau daznai biina labai naudinga programuojant. Pavyzdziui, norima
iStirti, kaip naudojamas déklas, kai tikrinamas skliausty subalansavimas. Skliaustai
reiSkinyje ((1+2)*3) yra subalansuoti, bet reiskinyje ((4+5)*(6—7) taip néra. Visi
atidaromieji skliaustai sumetami j viena dékla, ir, kai tik randamas atitinkamas
uzdaromasis skliaustas, atidaromasis skliaustas iSmetamas i§ déklo virSaus. UZuot
émus labai sudétingus algoritmus, pakanka principo ,,paskutinis j mai$a, pirmas i$
maiso®.

Placiau skaitykite Cia:
http://ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html?word=d%EBKlas
Raktiniai ZodZiai: déklas, duomeny struktiiros.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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48. KNYGU MAINU KLUBAS

Diagrama rodo 7 knygy mainy
klubo nariy ryS$ius (nurodyti nariy
vardai ir amzius). Klubo nariai
laikosi §iy taisykliy: gaunate
neskaityta knyga, ja perskaitote,
tada perduodate jauniausiam
draugui, kuris dar Sios knygos
neskaitgs. Jei visi draugai jau
skaité $ig knyga, grazinate ja tam,
kas dave.
Benas ka tik perskaité knygg ir
nori jg perduoti draugams.
Kas bus paskutinis knygos
skaitytojas?

A. Tomas B. Vilte

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra Kajus.

7-8

B/éna
11
das
10
jus]
\\12/

%

C. Joris D. Kajus

Benas duoda knyga Tadui, Tadas — Emai, Ema — Joriui. Joris perduoda knyga
Tomui, o Sis grazina ja Joriui. Joris grazina knyga Emai, o Ema duoda Viltei. Vilté
knyga grazina Emai, o Ema jg grazina Tadui. Tadas duoda knyga Kajui.
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TAI INFORMATIKA

Daugybé duomeny, su kuriais dirba informatikai, yra tarpusavyje susije. Pavyzdziui,
apie mégstama socialinj tinkla galime galvoti kaip apie aib¢ elementy (zmoniy) ir
rySiy (draugystés santykiy). Analogiskai galime galvoti apie keliy tinkla — kaip apie
aibe¢ elementy (miesty) ir aibe rysiy (keliy). Taip pat ir maisto granding galime
laikyti aibe elementy (gyvujy bitybiy) ir rysiy (plésrino—grobio santykiy). Taigi
gausybé realaus pasaulio sistemy gali biti suprantamos kaip tinklai.

Tinklams vaizduoti informatikai taiko grafus. Tai duomeny  struktiros,
vaizduojamos taskais (vir§tinémis) ir juos jungianc¢iomis linijomis (briaunomis).
Grafams analizuoti sukurta daugybé skirtingy algoritmy. Vienas Zinomiausiy —
paieskos gilyn algoritmas. Juo vykdoma paieska grafe arba nustatoma tam tikra
tvarka, kaip keliauti grafu. Kartais labai svarbu zinoti, kiek grafe yra jungiyjy
komponenty (jungusis komponentas yra aibé tasky (grafo virStiniy), kurie visi turi
buti pasiekiami grafo briaunomis). Vykdydami paieska gilyn i§ vienos virStnés,
suzinome, kurias vir§tines i§ jos pasiekiame. Tg patj turime kartoti ir su visomis
kitomis vir§inémis.

Siame uzdavinyje turime sekti knygos kelig draugy tinkle. Jis labai artimas paieskos
gilyn tvarkai.

Placiau galima paskaityti:

http://inf.knyga.nmakademija.It/07 graf%C5%B3_pagrindai.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Depth-first_search

Raktiniai ZodZiai: socialiniai tinklai, paieskos gilyn algoritmas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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49. SVIESU MENAS @

Naujame name yra 26 langai. Sis namas yra 7 auksty (0-6), EEEN @
padalytas j 4 vertikalius skyrius (A-D). Deja, kiekvienas EEEN @
langas atskirai negali biiti ap$viestas arba tamsus. EEENE ©
Architektas sukfiré namo langy apSvietimo sistema, kuri EEEN @
ijjungia Sviesas tik grupémis: paspaudus atitinkama jungikli, EEEE 2

galima jjungti arba iSjungti Sviesg atitinkamame aukste arba
atitinkamame skyriuje. EENN ©
| . N ©

Spustelék atitinkamus skyrius ar auk$ty numerius ir sukurk tokj paveiksla:

(A [BI[E] O

NEEN
OO0 &
(NN =@
oo @
(NN @
NN @
| L]

PAAISKINIMAS

Tarp jvairiy galimy sprendimy teisinga veiksmy seka gali buti tokia: jjungiamos
Sviesos 3 ir 5 aukstuose, paskui — A ir D skyriuose. Telieka 6, 1 ir 0 aukstai, kuriuos
spusteléjus 2 kartus gaunamas norimas paveikslas.

TAI INFORMATIKA

Sio uzdavinio §viesy junginéjima galima palyginti su kokios nors sistemos ar
masinos komandomis. Paprasty komandy seka galima spresti gana sudétingus
uzdavinius. Langai atitinka baseny 0 (,,i§jungta®) ir 1 (,,jjungta®) kintamuosius.
Siuolaikiniai kompiuteriai tuo paéiu metu vykdo sudétingas komandas su daugeliu
kintamyjy. Siuo atveju visame aukste ar skyriuje uzdegamos visos $viesos.

Siame uzdavinyje svarbu labai aiskiai apibrézti vykdomas komandas ir jy rezultata.
Pavyzdziui, jei Sviesa uzgesinta nors viename vieno auksto (skyriaus) lange, tai
spusteléjus Sio auksto (skyriaus) jungiklj Sviecia visi to auksto (skyriaus) langai. Jei
SviecCia visi auksto (skyriaus) langai, tai spusteléjus jungiklj visi to auksto (skyriaus)
langai tampa tamsas.

Raktiniai ZodZiai: aparatinés jrangos programavimas, sekos, dvejetainés
operacijos.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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50. ISIBROVIMAS

Bebry postmodernistinio medziy meno muziejuje veikia paZzangi saugumo sistema,

aptinkanti jsibrovélius. Isibrovélis yra asmuo, patekes i N E—

muziejy ne per lankytojy i&jima. 1 2

Kai tik asmuo jeina ar iSeina i§ kambario, sistema | —
4 | 3

suskaiCiuoja, kiek tiksliai Zzmoniy yra kiekviename kambaryje,
ir atvaizduoja duomenis lenteléje. Sistema visada teisingai
priskiria Zmones vieninteliam kambariui. Gali nutikti, kad
keletas zmoniy jeina ar iSeina i§ kambario tuo paciu metu.

Lentelé rodo Sios pazangios saugumo sistemos jrasus, o paveiksle pavaizduotas
muziejaus kambariy planas.

Laikas | 1kamb. | 2 kamb. | 3 kamb. | 4 kamb.
10:00 2 0 0 0
10:07 3 0 0 0
10:08 2 1 0 0
10:12 4 1 1 0
10:13 2 2 3 0
10:17 5 2 2 1
10:20 4 1 2 2

Kuriuo laiku sistema aptiko jsibrovélj? Jsibrovimo laikas 10:

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra 13. Policija buvo iskviesta 10.13 val. Tuo metu du Zmonés
1€jo | trecigjj kambarj, bet pries§ tai antrajame kambaryje buvo tik vienas Zzmogus.
Vadinasi, kazkas pateko i trecigjj kambarj i§ lauko ne pro muziejaus lankytojy
1€jima.

TAI INFORMATIKA

Apsaugos sistemos, stebin¢ios asmeny skai¢iy, jrengiamos, pavyzdZiui, oro
uostuose. Kompiuterinés programos vertina fotoaparato vaizdus realiuoju laiku,
aptinka asmenis ir juos skaiciuoja. Sios programos naudoja dirbtinj intelekta
(pavyzdziui, taip siekiama atpazinti zmones), taip pat ir paprastas logikos taisykles
kaip Siame uzdavinyje, kai siekiama nustatyti saugumo pazeidimus.

Raktiniai ZodZiai: pazangi saugumo sistema, taisyklé, bisenos perdavimas.
Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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51. SIFRAVIMO RATAS
Bebras jsiamzino slaptu uzrasu ant paminklo. UZrasui naudojo
Sifravimo ratg. Kaip mums perskaityti bebro uzrasa?

Sukama tik vidiné Sifravimo rato dalis (su mazosiomis raidémis).
ISoriné rato dalis skirta koduoti.

Pavyzdziui, kai raktas lygus 0, tai raidé A koduojama raide a, kai
raktas lygus 17, vidinis ratas pasukamas prie§ laikrodzio rodykle per 17 pozicijy ir
raidé A koduojama raide 1. Jei raktas lygus 17,
tai uzrasas ,,KAS TU ESI* uzsifruojamas ,,3lé
gh sév. Kaq reiSkia uZrasas ,,au fuyz éjgzgb*,
jei Zinome, kad bebras pasirinko §j Sifravimo
biida ir pirmajai raidei ima rakta 1, antrajai
raidei — rakta 2, trefiajai raidei — 3irt. t. ?

Uzrasyk i$Sifruota teksta j langelj:

PAAISKINIMAS

Reikia atidziai keisti kiekvieng raide. Raktas i§ tikryjy rodo, per kiek raidziy reikia
paslinkti abécéle uzkoduojant, o iSkoduojant reikia slinkti abécéléje per tiek pat
raidziy, bet prieSinga kryptimi. Taigi raide j atitinka raidé I, nes reikia paslinkti per
1 pozicija atgal.

TAI INFORMATIKA

Sifravimo ratas yra panasus j uzkoduoti ir iskoduoti skirtg §ifravimo diska, kurj 1470
metais sukiiré italy architektas Leonas Battista Albertis. Jis sukonstravo jrenginj,
dabar vadinamg Albercio Sifravimo disku, sudarytg i$ dviejy koncentriniy diskuy,
uzmauty vienas ant kito. Didysis diskas nejudamas, o mazasis — slankus, jis sukasi
ant didziojo nejudamo disko.

Siandien kriptografija (technologija, kuria uZtikrinamas komunikavimo procesy
saugumas) yra labai sudétinga kompiuterijos $aka. Sifravimo ratas yra uzsifravimo

mechaninés priemoneés.
Raktiniai Zodziai: informacija, Sifravimas, Sifravimo ratas, kriptografija.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.
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52. LABIRINTAS

Pijus iesko kelio i$ labirinto. Jis iéjo i labirinta juodu trikampiu pazymétoje vietoje.
I$éjimas pazymeétas raudonu skrituliu. Pijus gali atlikti tik tokias 3 komandas:

n| Zengti pirmyn ir pasisukti kairén
n| Zengti pirmyn ir pasisukti desinén

Zengti pirmyn

Pijus jsimena tik 8 komandas. ISeiti i§ labirinto jis gali, kai pakartoja visas 8
komandas keletg karty.

e @le|e e ¥V o o o o Sudékite  $alia
— — labirinto esancius

Al A AN g L d D laukelius astuoniy

e o ofe I e o oo o o komandy seka, kurig

pakartojes kelis

il L ¢ e ﬂ il i D kartus Pijus iSeity i$

eo|e o|o|o o o|0|e o C] labirinto.

e|® o o|lo|e|e o o @
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e o IT e o o/ o o o D
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PAAISKINIMAS
Tokig komandy seka reikia pakartoti tris kartus.
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TAI INFORMATIKA

Rasant programas daznai reikia kartoti komandas. Programavimo kalbose
kartojimai automatizuojami jvairiomis cikly konstrukcijomis. Ciklai leidzia kartoti
komandy sekas nurodyta kartojimy skaiciy arba tol, kol patenkinama salyga. Ciklai
trumpina programos kiirimo laika ir programos teksta. Taip programos efektyviau
skaitomos ir modifikuojamos.

Placiau skaitykite ¢ia:https://It.wikipedia.org/wiki/Programavimo_kalba
http://ims.mii.lt/ EK%C5%BD/enciklo.html?word=iteracija

Raktiniai ZodZiai: programavimo kalba, ciklas (repeat, While, For), algoritmas,
iteracija.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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53. UZTVANKOS TUNELIAI

Uztvankoje jrengti tuneliai,
jungiantys keturis kambarius
(A, B, C, F). Pirmieji trys
kambariai (A, B ir C) yra
gyvenamieji, ketvirtame
kambaryje (F) irengta valgykla
(zr. paveiksla).

Kambaryje A gyvena 10 bebry.
Kai bebrai isalksta, nori kuo grei¢iau patekti j valgykla F.

Kelioné tuneliu trunka 1 minute. Vienu metu tunelyje gali buti tik vienas bebras.
Kambariai sujungti tam tikru skai¢iumi tuneliy:

o tarp A ir B yra 4 tuneliai,

o tarp A ir C yra 1 tunelis,

« tarp B ir C yra 2 tuneliai,

o tarp B ir F yra 1 tunelis,

o tarp C ir F yra 3 tuneliai.

Visi kambariai yra dideli, todél juose gali tilpti neribotas skaicius bebry.

Kiek minudiy trunka greiiausias visu bebruy peréjimas i§ kambario A i
valgykla F? Irasyk skaiciy.

PAAISKINIMAS

Geriausiu atveju visi bebrai valgykla pasieks per 4 minutes.

Grafas turi du trumpiausius marsrutus, kuriy abiejy pralaidumas yra po 1 bebra, o
abi kelionés trunka 2 minutes:

e nuo A iki B ir nuo B iki F
e nuo A iki C ir nuo C iki F

Yra ir pralaidesnis kelias (2 bebrai), bet juo kelioné trunka 3 minutes:
* nuo A iki B, nuo B iki C ir nuo C iki F.

Norint optimizuoti bendrg laika, pralaidumas tarp A ir B turi buti sumaZintas.
Optimalus sprendimas — i§ A j B siysti tris bebrus pirmaja minute ir tris antrajg
minute. Tai daroma atsizvelgiant j tai, kad i§ B kambario iSeina tik 3 tuneliai. Todél,
jei A ir B kambariy jungtis naudojama, kai pralaidumas didziausias (4 bebrai), B ir
C, B ir F kambariy jungtyse susidaro spiistis, todél vienas bebras lieka laukti B
kambaryje. Pateiktoje lenteléje aiSkinami veiksmai, atliekami kiekviena minute, kol
visi bebrai pereina j valgykla. Sj optimaly uzdavinio sprendimg (4 minutés), galima
gauti keliais budais. Pasirenkame ta biida, kuriuo keliaujantiems bebrams nereikéty
laukti kambaryje B.
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Veiksmas / situacija Bebry skaicius kambariuose (atlikus veiksma)
A B C F
Prading situacija 10 0 0 0

3 bebrai pereina i§ A | B (kai pralaidumas néra
didZiausias)

1 bebras pereina i§ A j C

Situacija po 1 minutés 6 3 1 0
3 bebrai pereina i§ A j B (kai pralaidumas néra
didZiausias)

1 bebras pereina i§ B j F

2 bebrai pereinai§ Bj C

1 bebras pereinai§ Cj F

1 bebras pereina i§ A j C

Situacija po 2 minuciy 2 3 3 2
1 bebras pereina i§ A | B (pasirenkamas
trumpiausias kelias)

1 bebras pereinai§ B j F

2 bebrai pereina i§ B C

1 bebras pereina i§ A | C (pasirenkamas
trumpiausias kelias)

3 bebrai pereina i C j F

Situacija po 3 minuciy 0 1 & 6
1 bebras pereina i§ B j F
3 bebrai pereina i C j F
Situacija po 4 minuciy 0 0 0 10

TAI INFORMATIKA

Grafy teorijoje tuneliy tinkla galima jsivaizduoti kaip srauta tinkle. Tai orientuotasis
grafas, kurio kiekviena briauna yra tam tikro pralaidumo (didziausias tuneliy ar
keliaujanc¢iy bebry skaicius tarp kambariy). Kiekvienos briaunos srautas negali
vir§yti jos pralaidumo.

Siekiama optimizuoti bebry srautg tinkle, kad visi bebrai kuo grei¢iau atvykty j
tikslg. Pvz., toks tinklas gali biiti naudojamas eismui modeliuoti transporto keliy
sistemoje. Sioms problemoms spresti gali biiti naudojami keli algoritmai, vienas
kuriy yra Fordo—Fulkersono algoritmas.

Miisy sprendziamas uzdavinys taip pat yra vienas i$ $ios problemos atvejy: jei néra
galimybés toliau keliauti, leidziama laukti kambariuose B ir C. Klasikinio srauto
tinklo uzdavinio formuluotéje laukimas nenumatomas. Viskas, kas ateina, turi i$
karto pasiskirstyti per kitus kanalus. Be to, paprastai formuluojant $ig problema
nurodomos kiekvieno tunelio kryptys. Cia galima laisvai pasirinkti, kuria kryptimi
einama tuneliais.

Raktiniai Zodziai: grafai, planavimas, tinklo pralaidumas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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54. ARABOTO KELIAS

Arabotas yra popieriaus lape vaikstantis robotas. Jis visada eina lape nupiesta juoda
linija. Linijoje jrasyta raidé rodo, kur artimiausioje linijy sankirtoje @ reikia sukti: j
kairg (K) ar j desing (D). Kai kurios linijos jau suzZymétos raidémis, kitas dar reikia
suzymeti. Jonukas paleidzia Arabotg iS pradinés vietos A, B arba C.

Arabotui gana daznai reikia jsikrauti, todél, kur jis bepradéty savo kelia, baigti jj turi
ikrovimo stotyje (). Jei Arabotas baigia kelig vietose, pazymétose A, B ar C, tai
nezino, ka toliau daryti, ir iSsijungia.

SuZymék linijas taip, kad Arabotas pasiekty jkrovimo stoti, pradéjes bet
kurioje vietoje.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra:

Dviejose kairéje esanciose linijose reikia nurodyti, kad Arabotas testy kelia, uz
sankirtos pasukdamas j deSing. Todél virSutine linija reikia pazyméti ,,K*, o apatine
—,,D*.

Desiniau esan¢iame trikampyje vienintelis btidas priartéti prie jkrovimo stoties — tai
judéti apatine linija j desing, nes kelias virSutine linija grazinty robotg atgal | B. Taigi
vidurinis staciakampis zymimas ,.D* apatinéje linijoje ir ,,D virSutinéje linijoje.
Reikia numatyti, kad staciakampio kairéje esancia krasStine robotas nenueity j vietg
C. Todél linija Zymima ,,D*.
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TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys — tai skirtingy keliy (i3 A j @, i§ B j @ ir i§ C j @) kodavimo j bendra
suzymeta strukttirag (Siuo atveju — grafa) uzdavinys. Informatikoje tokia strukttira
vadinama duomeny struktiira. Einant keliu (pvz., i§ A j @), kiekvienas Araboto
zingsnis — tai komandy skaitymas ir interpretavimas: kur pasukti kitoje sankirtoje, o
po kiekvieno posiikio — naujos komandos vykdymas. Tai panasu i kompiuterio
aparatinés jrangos darbg elektronikos lygmenyje.

Tokie galvostkiai kelia nemazai jdomiy matematiniy klausimy apie struktiiros
zyméjimo sudétinguma. Dalis Siy klausimy dar neturi atsakymy, todél jie yra
informatikos mokslininky algoritmy ir skai¢iavimy srities tyrimy objektas. Panasis
galvostkiai taikomi bioinformatikoje, medicinoje.

Raktiniai ZodZiai: dinaminis programavimas, grjzties metodas.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, algoritmavimas.
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55. VAZIAVIMAS DVIRACIU

Mieste atsirado naujas atrakcionas — vaziavimas dviraciu specialia trasa. Kiekviena

trasa turi keleta segmenty, kuriais galima vaziuoti nuo kalvos, i kalva arba lyguma.

Kiekvienas segmentas sudarytas i§ vienos ar daugiau vienody sekcijy. Atrakciono

taisyklés yra tokios:

v/ Pradinis greitis yra 0 km/h.

v'Kiekvienoje sekeijoje, kuria vaziuojama nuo kalvos, dvira¢io greitis automatiskai
padidéja 10 km/h.

v'Kiekvienoje sekcijoje, kuria vaZiuojama j kalva, dviraGio greitis automatiskai
sumazéja 10 km/h.

v'Kiekvienoje lygumos sekcijoje viskas priklauso nuo dviratininko: galima arba
didinti, arba mazinti greitj 10 km/h.

v'FiniSuojant dviracio greitis turi biiti 0 km/h. VaZiuojant trasa greitis gali sumaZzéti
iki 0 km/h, bet tada jis turi biiti nedelsiant padidintas — Kitaip dviratis sustos!

Paveiksle pateikta schema trasos, jveikiamos pagal nurodytas taisykles. Lygumos

sekcijose greitis didinamas arba maZinamas, kaip nurodyta apskritimuose (+ arba

—). Kiekvienas kvadratas vaizduoja sekcija.

Greitis: 0 10 20 10 0 10 0 10 0

Finisas
Cia pateiktos schemos trasy, kuriomis galima vaZiuoti. Tik viena i§ Siy trasy
yra jveikiama pagal nurodytas taisykles. Kuri?

&%

Finisas Starias

B . Finisas
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Finisas, Finisas,

C. D.

PAAISKINIMAS

C yra vienintelé jveikiama trasa. Lygumos sekcijose greitj galima didinti (+),
mazinti (-), tada vél mazinti () — taip greitis sumaz¢&ja iki nulio finiSuojant. Kiti
variantai: — + —arba — — +.

Kitos trasos nejveikiamos:

A trasa: net jei dviratininkas padidina greitj lygumos (antroje) sekcijoje, vis tiek
sustoja po keturiy sekcijy.

B trasa: net jei dviratininkas sumazina greit] abiejose lygumos sekcijose, priartéjus
prie finiSo greitis bus per didelis.

D trasa: paskutinéje sekcijoje dviracio greitis didéja. Kai greitéjama, greitis negali
buti neigiamas, todél nejmanoma, kad jis sumazéty iki nulio prie finiSo.

TAI INFORMATIKA

Skliaustai yra gerai zinomi formaliosiose notacijose. Algebriniuose reiskiniuose,
pavyzdZiui: [n(n—1)]/2 arba (a+b)(a—b), skliaustais isreikstai nurodomas operacijy
atlikimo eiliSkumas. Pastebéjote, kad skliaustai raSomi poromis — atidaromasis
skliaustas ir uzdaromasis skliaustas. Reiskiniai yra teisingi tik tada, kai kiekvieng
atidaromajj skliaustg atitinka uzdaromasis skliaustas.

Panasiai daugelis notacijy (arba ,kalby®, kaip sako informatikai), skirty ,,suprasti‘
kompiuteriui, turi tam tikry skliausty. Pavyzdziui, tinklalapio apraso kalboje HTML
pastraipa nurodoma atidaromosiomis ir uzdaromosiomis gairémis < p> ir </p>, 0
kiekviena gairé yra apskliaudziama skliausty pora < ir >. Kodél jvairiy skliausty
poros yra tokios populiarios kompiuterinése kalbose? Priezastis yra paprasta —
skliausty poras paprasta apdoroti!

Dviracio trasos sekcijos taip pat gali biiti laikomos skliaustais: vaziavimo nuo kalvos
sekcija yra atidaromasis skliaustas, vaziavimo j kalva sekcija yra uzdaromasis
skliaustas. Lygumos sekcija yra nezinomojo vieta, kurig reikia pakeisti arba
atidaromuoju, arba uzdaromuoju skliaustu. Dviracio trasa jveikiama, jei Sis
pakeitimas gali buti padarytas taip, kad rezultatas yra teisingas reiskinys su
skliaustais. Sprendimo trasa C gali biiti uzraSoma taip: (?(??). Ji jveikiama, nes gali
buti transformuota i teisingg reiskinj keliais budais: ((())) arba ()(()), arba ()()().
Teorinéje informatikoje kalba su teisingais skliausty reiskiniais vadinama Dyko
kalba.

Raktiniai ZodZiai: formaliosios kalbos, bekontekstés kalbos, Dyko kalba, notacija.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.
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56. SPALVOTAS PASTATAS

AStuonsienio  pastato sienos Bebrijoje nudaZytos ) )
skirtingomis spalvomis: geltona, mélyna, oranZine,
raudona, roZzine, violetine, zalia, Zydra.
Gabrielé, Lina ir Bronius stovi rutuliukais pazymétuose
taskuose ir mato tokiy spalvy sienas:
e  Gabrielé: geltona, violeting ir zydra;
e Lina: mélyna, violeting ir raudong; @ X
e Bronius: oranzing, raudong ir zalia.
Spalvos i8déstytos nebiitinai ¢ia iSvardyta eile.
Jus stovite kryziuku pazymétoje vietoje.
Kurias spalvas matote?

oranZiné roZiné Zydra || oranziné Zzalia Zydra Zalla roZiné oraniind| Zydra roZiné geltona

A. B. C. D.
PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra A. Tiesiai prie§ Jus stovincios (vidurinés) sienos nemato
niekas kitas — tik Jus. Kity stebétojy matomy spalvy sgrase néra rozinés spalvos.
Taip i$ keturiy pateikty varianty lieka trys: A, C ir D.
Krastines sienas gali matyti tik vienas i$ kity stebétojy, be to, abi sienas — skirtingi
stebétojai. Sig salyga tenkina tik A variantas.
TAI INFORMATIKA
Bendra strategija — sprendimo paieska, atmetant logiskai netinkamus variantus.
Didysis seklys Serlokas Holmsas pasakyty: reikia atmesti visas netinkamas versijas
ir liks tinkama. IS tikryjy reikia analizuoti gaunama informacija (kas kurias spalvas
mato) ir remiantis dedukcija daryti i§vadas.
Raktiniai Zodziai: iSvady darymas, loginis samprotavimas, informacijos
tikslinimas.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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57. ATSTUMAS TARP ZODZIU

Atstumas tarp dviejy zodZiy matuojamas operacijy, kuriomis vienas Zodis kei¢iamas
i kita, skai¢iumi. Zenkly eilutés keitimas ZodZiu atlickamas trimis operacijomis:

e jterpti vieng zenkla | bet kurig eilutés vieta,

e pasalinti bet kurj vieng Zenkla i$ eilutés,

e pakeisti bet kurj eilutés Zenkla kitu zenklu.
Tada LevensSteino atstumas tarp dviejy eiluciy yra maziausias skaicius Cia aprasyty
operacijy, kurias atlikus i§ vienos eilutés gaunama kita eiluté. Pavyzdziui, atstumas
tarp eiluciy ,,akmuo® ir ,,piemuo* yra 3, nes reikia 3 operacijy:
1) akmuo — pkmuo (a kei¢iama i p),
2) pkmuo — pimuo (k kei¢iama j 1),
3) pimuo — piemuo (jterpiama e).
Maziausias atstumas tarp zodziy yra lygus 0 tuo atveju, kai zodziai sutampa. Kuo
atstumas didesnis, tuo zodziai labiau skiriasi.
Koks LevenSteino atstumo tarp Zodziy vidurkis:

1. patranka - palaima

2. observatorija — konservatorija

Irasyk skaiciy. I:I

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 3.

Pirmos Zodziy poros atstumas yra 4, nes trumpiausias keitimas yra toks:
e patranka — palranka — palanka — palaika — palaima

Antros zodziy poros atstumas yra 2, nes trumpiausias keitimas yra toks:
e observatorija — kobservatorija — konservatorija

Taigi abiejy zodziy pory atstumy vidurkis yra 3.

TAI INFORMATIKA

Atstumo sgvoka reikalinga rasybos tikrinimo ir koregavimo programose, taip pat
kituose teksty apdorojimo algoritmuose. Si funkcija taip pat naudojama
kompiuterinéje lingvistikoje, kai matuojami atstumai tarp atskiry zodziy aibiy.
Zinomos ir kitos ZodZiy atstumy metrikos, kai naudojami kitokie keitimo operacijy
rinkiniai, pvz., LCS, Hemingo, Jaro—Vinklerio metrikos. Analogi§ki metodai
naudojami ir genetikoje, tiriant DNR grandiniy panasumus. Atkreipkite démesj, kad
protmusiy zodziy grandinéles sudaranciy gretimy zodziy Levensteino funkcija yra
lygi 1. Placiau apie tai galima paskaityti ¢ia:

https:/It.wikipedia.org/wiki/[ evensteino_atstumas

Raktiniai ZodZiai: Levensteino atstumas, Zenkly eiluté, Zenklas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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58. FAILU ATSISIUNTIMAS

Faily atsisiuntimo i§ serverio trukmé yra ribojama. Pavyzdziui, kai vienu metu
siunc¢iama 10 faily, kiekvieno failo atsisiuntimas sulétéja 10 karty palyginti tik su
vieno failo atsisiuntimu.

Vartotojas siunciasi 3 failus i§ serverio. Paveikslas vaizduoja Sios akimirkos
situacija.
Likes laikas 1 min

I —
Likes laikas 10 min
I

Likes laikas 4 min

Atsisiuntimo trukmé skai¢iuojama tik pagal tuo metu esantj greitj ir nepriklauso nuo
ankstesnio greicio.
Kiek truks visy faily atsisiuntimas? | langelj jra$yk minuéiy skai¢iy: I:I

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra 5 minuteés.

Po vienos minutés virSutinis failas bus atsiystas, todél kiekvieno failo atsisiuntimo
greitis padidés 3/2 karto ir situacija po 1 minutés bus tokia:

Likﬁs laikas 6 min

Likes laikas 2 min

Po dviejy minuciy liks tik vienas siunc¢iamas failas. Jo atsisiuntimo greitis padvigubés
ir beliks 2 minutés jam atsisiysti.

Likes laikas 2 min

|

I§ viso 3 failai siun¢iami 1 + 2 + 2 = 5 minutes.
TAI INFORMATIKA

Eigos juosta yra vartotojo sasajos vizualizavimo elementas, daznai vaizduojamas
staciakampiu ar juosta, kurioje grafiskai pateikiama informacija apie proceso eiga.
Eigos juostos primena vartotojui, kiek dar truks procesas. Daznai procentais rodoma,
kokia proceso dalis jau atlikta.

Raktiniai ZodZiai: lygiagretieji veiksmai, eigos juosta, laiko skai¢iavimas.
Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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59. SUGEDUSI LAISTYMO SISTEMA

Bebras augina géles ir darzoves. Jis sukonstravo 2 vienodas laistymo sistemas (viena
i§ jy pavaizduota paveiksle), bet viena sistema laistomos tik gélés, o kita — tik
darzovés.

Laistymo sistema jungiama j elektros tinkla. Jg sudaro:

e llgas laidas

e Trumpas laidas

e Siurblys

e Siurblio saugiklis (siurblys neveikia, jei saugiklis yra sugedes).

C Iumpas Siurblys

Elektros laidas
tinklas

llgas

laidas
Saugiklis

Viena dieng géliy laistymo sistema sugedo. Bebras jsitikings, kad jos vandens
talpykla ir vandens zarnos yra tvarkingos. Laimé, visos darzoviy laistymo sistemos
dalys yra tvarkingos, todél $i sistema gali biiti naudojama géliy laistymo sistemos
gedimui aptikti.

Neveikiancioje sistemoje yra tik viena sugedusi dalis. Bebras iesko gedimo.
Pazymék, kurie teiginiai yra teisingi.

1. TIeSkant gedimo, bitina pradéti nuo siurblio, nes tai svarbiausia laistymo
sistemos dalis.

2. Keiciant sistemos dalis po viena, galima nustatyti sugedusia dalj: jei vieng géliy
laistymo sistemos dalj pakei¢iame tokia pat darzoviy laistymo sistemos dalimi
ir sistema pradeda veikti, aiSku, kad ta pakeistoji dalis ir yra sugedusi.

3. Sistema galima pataisyti pirmiausia jsitikinus, ar atiteka elektros srové, o tada
kei¢iant dalis po viena.

4. Teskant gedimo reikia keisti po dvi dalis — toks budas visada greitesnis uz
keitimg po vieng dalj.
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PAAISKINIMAS

2 ir 3 atsakymai yra teisingi. Jie abu atskleidzia teisingas sugedusios dalies nustatymo
strategijas.

1 atsakymas yra neteisingas, nes kiekvienos dalies gedimas vienodai tikétinas.

4 atsakymas yra neteisingas vien dél to, kad yra zodis ,,visada“: vidutiniskai keitimas
po dvi dalis yra greitesnis, taciau ne visada. Jei yra sugedusi pirmoji dalis, tai, keiciant
po viena, ji i$ karto aptinkama, o kei¢iant po dvi dalis, reikés dar vieno testavimo.

TAI INFORMATIKA

Informaciniy sistemy derinimas yra labai svarbus programavimo etapas. Néra
paprasta programoje rasti vieng klaida, o dar sudétingiau, jei klaidy daugiau. Dél to
programy kiréjai iSsamiai testuoja programas — atskirai ir po kelias —, derina jvairius
ju komponentus tarpusavyje, atnaujin¢ kuri nors komponenta vél derina, kad bity
galima i$ karto aptikti klaidas.

Placiau skaitykite ¢ia:

https://en.wikiquote.org/wiki/John_Gall, https://en.wikipedia.org/wiki/Systemantics

Raktiniai ZodZiai: klaidos paieska, loginis samprotavimas, sistemos derinimas.
Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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60. BEBRAGRAMA

Diagramoje linijomis pavaizduoti

mokiniy draugystés rysiai. Pirmadien] 7N\ TN
populiarus muzikantas i§leido nauja (Tadas /| Jone)
daing. Kiekvienas mokinys, kuris ’

nusiperka $ig daing tg pacia diena,

pazymimas natos zenklu.

Kiekvieng kitg dieng mokinys, neturintis

dainos, ja nusipirks, jei §ig daing dieng

pries tai jau yra jsigij¢ bent pusé jo )

draugy. IBte nas——ésame .
Kuria savaités diena visi mokiniai bus \ / e /
nusipirke daina? |I(ajus o —— Aras/'
A. Sestadienj B. Ketvirtadienj N —
C. Treciadienj D. Penktadienj

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra ketvirtadien;.

Toma, Tadas ir Kajus daing nusipirko antradien], Aras ir Joné — treciadienj, o Joris —
ketvirtadienj.

Antradien;j: Treéiadienj'

ITadas_—_'—-—ﬁ Jone ‘ 430135&‘—'——— Jone ‘

T \.ﬂ/

'Tomi Beatal { oma Beatau

wBenas—'——“SE‘U'e

A

|Kajust-——f"Aras ) ['I(ajus‘rﬁf":\Aras )

7

Ketvirtadien] visi draugai jau yra nusipirke daina.
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TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys — apie socialiniuose tinkluose daroma jtaka. Cia naudojamas
vadinamasis progresyviosios plétros modelis. Tai reiskia, kad Siuo atveju mokinys
pakeicia savo nuomone, kai dalis jo draugy turi kita nuomong. Progresyviosios
plétros modeliu daznai modeliuojamas vartotojy aktyvumas (pvz., pirkti tam tikra
preke). Kai kurios rinkodaros kompanijos naudojasi plétros socialiniuose tinkluose
modeliu pristatydamos ar platindamos savo preke.

Raktiniai ZodZiai: socialinis tinklas, modeliavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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61. BIBLIOTEKA

Kai knyga yra paskolinama skaitytojui, ji paimama i$ lentynos, palickant tuscig
tarpa, kurio plotis sutampa su paimtos knygos storiu.

Kiekvieng dieng grazintos knygos yra sukraunamos ant stalo. Prie§ uzdarant
biblioteka, Daumilas ir Gabrielé knygas nuo stalo sudeda j lentyng, imdami po vieng
nuo kriivos virSaus. Tai jie daro tol, kol sudeda visas knygas arba kuriai nors knygai
neranda tinkamos vietos. Taciau dédami knygas jie laikosi skirtingy taisykliy:

* Daumilas perzitiri lentyng i§ kairés j desing ir knyga jdeda j pirmaji tinkamo plocio
tuscCia tarpa, prispausdamas prie kairio krasto.

* Gabrielé randa didziausig tinkama laisva tarpg ir ten jdeda knyga, prispausdama
prie kairio krasto. Jei tokiy tarpy yra keli, pasirenkamas pirmas nuo kairés.

Pasibaigus dienai, lentynoje laisvos vietos yra Zymimos centimetrais.

Grazinamos knygos ant stalo yra trijy dydziy, kaip nurodyta lenteléje
Storis (cm) 1 2 3

Knyga — Ll L) o —

ISnagrinékite toliau pateiktas grazinty knygy kriivas. Knygos po vieng imamos nuo
krtivos virSaus, pasukamos vertikaliai, o tada dedamos atgal j lentyna.

Kuriuo i$ Zemiau pateikty knygy kriivos varianty Daumilas gali sudéti daugiau
knygu negu Gabrielé?

. A 4 B8 43 ¢ | D |
|
—— | =] le—=] | [e—=]
e | [o— ] | ] | ==
|
1 (|
o— —
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PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra D.

Pagal Daumilo taisykles galima sudéti visas 5 knygas, o pagal Gabrieles — tik 4.
Sioje lentel¢je parodyta, kaip Daumilas ir Gabrielé iSdésto knygas pagal A, B, C ir
D variantus, o knygy iSdéstymo tvarka nurodoma numeriais nuo knygos virSaus:

Daumilas Gabrielé

A. il B Z] ER I ] ]
. - [I

B. i N g2 - 1]

0 0 t -
- |

C. * allm
( —

D. 1
H

TAI INFORMATIKA

Sio uzdavinio analogija informatikoje yra atminties paskirstymas, kai j kompiuterio
atmint] jkeliamos kelios programos, reikalaujancios skirtingo atminties kiekio. Baigta
vykdyti programa i§ atminties pasalinama tiksliai taip, kaip knygos pasalinamos i$
lentynos. Pradedama vykdyti nauja programa kompiuterio operaciné sistema jkelia j
vieng laisvos atminties zong. Daumilo ir Gabrielés taikomi metodai atitinka dvi
atminties valdymo strategijas, vadinamas ,pirmas tinkamas“ ir ,blogiausiai
tinkamas®. Svarbu, kad vykdant atminties paskirstyma, ,.knygy kriiva“ néra i§ anksto
zinoma, todél ne visada lengva nuspresti, kokia strategija veikia geriau.

Raktiniai ZodZziai: atminties paskirstymas, operaciné sistema.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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62. SALDAINIU RINKIMAS

Robotas suprogramuotas surinkti kuo daugiau

saldainiy, sudéty | langelius. Jis juda langeliais, 2 1o 11 11 18

kuriuose néra (0) saldainiy arba yra 1, 2 ar 3 saldainiai.

Roboto judéjimas vaizduojamas paveiksle. Jispradeda |1 |2 |0 |2 |3

A langelyje, o baigia B langelyje. Siuose langeliuvose |2 |2 |o |2 |1

saldainiy néra. Robotas gali judéti tik per viena langelj

] desing arba per vieng langelj j virsy. s |t j0 12 |0
A 0 1 3 0

Kiek daugiausia saldainiy gali surinkti robotas, keliaudamas langeliais nuo A
iki B?

Irasyk skaiciy. I:I

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra 14.

Galimas sprendimas — uzpildyti visus lentelés langelius didziausiais saldainiy, kurie
gali buiti surinkti robotui atéjus j langelj, skaiciais. Pradedame A langelyje — jame
néra saldainiy.

2 0 1 1 B
1 2 0 2 3
2 2 0 2 1
3 1 0 2 0
OILO 1 3 0

Toliau renkant saldainius gretimuose pirmajam langeliuose, jraSomas galimas
didziausias surinkty saldainiy skaicius.

2 0 1 1 B
1 2 0 2 3
2 2 0 2 1
3 3 1 2 0 2 0
0 0 0 0 1 3 0
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Toliau skai¢iuojant saldainius ir ieSkant didziausio galimy surinkti atéjus j tam tikra
langelj saldainiy skaiciaus, galima sudaryti tokj algoritma: skaiciuojant bet kurio
langelio didziausig saldainiy skaiCiy, reikia prie to langelio skaifiaus pridéti
didziausig i§ kairéje ar apacioje esanciy skaic¢iy. Matematiskai tai galima uzrasyti
masyvo elementais:

v(i,0)=0

v(0,j)=0

v(@, j) = c(i, j) + max{v(i-1,j), v(i,j - 1)},

¢ia v(i, j) yra didziausias saldainiy, kuriuos galima surinkti einant i (i, j) langel;,
skaiCius, o c(i, j) — saldainiy, esanéiy paciame langelyje, skaicius.

Kadangi skai¢iuodami saldainius turime zitiréti j skaicius, jrasytus langelio kairéje
ir apacioje esan¢iuose langeliuose, tai prasminga lentelg papildyti stulpeliu i§ kairés
ir eilute i§ apacios. Uzpildyta lentelé atrodo taip:

o J-E O L L
o [
S I B i B Y
o [-E T T
o [ T T
0 0 0 0 0 0

TAI INFORMATIKA

Geriausio sprendinio i§ aibés galimy sprendiniy nustatymas yra sudétingas, bet labai
naudingas. Siuo atveju renkant saldainius galimi 70 skirtingy budy, kaip i§ A
langelio nueiti j B langelj. Tai puiki Paskalio trikampio taikymo versija. Siuo atveju
surenkami geriausi daliniai rezultatai, atmetant kitus. Kadangi langeliy palyginti
nedaug, atmesti blogus variantus néra labai sudétinga paprastai skaiciuojant ir
analizuojant. Efektyvesnis sprendimas, kai lentelei pildyti taikomas dinaminio
programavimo metodas. Sio uzdavinio algoritmas skirtas kiekvieno langelio
didziausiam saldainiy skaiciui nustatyti, todél uztenka 25 skaiciavimy ir nebereikia
kartoti ty paciy veiksmy.
http://www.radford.edu/~nokie/classes/360/dp-memoized.html

Raktiniai zodziai: algoritmas, komanda robotui.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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63. VAIZDU GLAUDINIMAS
Pazvelkite i 4 x 4 juody ir balty langeliy (pikseliy) paveikslus:

Paveikslus galime apraSyti dvejetainiais skaitmenimis: ,,1* — baltas langelis, ,,0° —
juodas langelis.

Taigi 4 x 4 dydzio vaizdui uzradyti reikia 16 skaitmeny. Siuo glaudinimo metodu
galime tai uzrasyti taupiau, ypac nesudétingais atvejais, pavyzdziui:

0000 11/00 11/00
0000 1 0 11/00
0000 1 1 110N
0000 1111 11l

0 1011 (10(0110)1)

dvejetainiai skaitmenys iSdéstomi lentele kaip pikseliai vaizduose.
Glaudinimo metodas taikomas skaitmeny lentelei, kol gaunamas rezultatas — eiluté:

Jei visi skaitmenys lenteléje lygts 0, rezultatas yra ,,0 (kairysis paveikslas). Jei visi
skaitmenys lygiis 1, rezultatas yra ,,1°.

Kitais atvejais lentelé dalijama j keturias lygias dalis (kvadrantus). Glaudinimo
metodas taikomas kiekvienai i§ §iy daliy atskirai, pradedama nuo kairiausios
virSutinés ir einama pagal laikrodzio rodykle. Rezultatai raSomi i§ eilés
suskliaudZziant ( ir ). Panagrinékime vaizdus viduryje ir desingje.

Atkreipkime démesj, kad lentelé ar analizuojama jos dalis gali biiti sudaroma ir i$
vieno skaitmens. Siuo atveju taikant metoda prireiks tik 1-ojo zingsnio.

Pateiktas 8 x 8 vaizdas — skaitmeny lentelé. Cia pritaikytas glaudinimo metodas.

11 11

R R RRRRRRE
R R RR R e
PR R RRR R
PR PRPORRRR
e e
RRRRRRRR
P B S S S
PR R RRR R
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Kuri eiluté nusako rezultata?
A) (1110)

B) (11(1011)1)

C) (111(1(1101)11))

D) (111(1(1011)11))

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra D.

FRRRRRRR
S RRERRPRRRRRR
PR RRIRRPRRR

~—

RPRRPRRRRRR

N e ] L = S e
R RRRRRRR
R RRRRRRR
R RRolkrRRR

—_
—_—
—_—
—_—

—_
—_—

—
—_—
o
—_—
—_—

~—
—
—_—

TAI INFORMATIKA

Kvadranty medis yra medzio duomeny struktiira, kurios kiekvienas mazgas turi
keturis pomazgius. Kvadranty medziai taikomi dvimatei erdvei dalyti i dalis, kurias
patogu analizuoti ar apdoroti kartu. Jie taikomi glaudinant ir apdorojant grafinius
vaizdus.

Kvadranty medzio glaudinimas apraSytas ¢ia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Quadtree

Tinka tik tam tikro tipo paveikslams.

Raktiniai Zodziai: kvadranty medzio metodas, pikselis, vaizdy glaudinimas.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas.
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64. PRAMOGU BEBRAVIETE
Bebro Seima jrengé pramogy buveing — 4 kambarius, kuriuos jungia 5 tuneliai ir i§
kuriy yra 7 durys j kiema.

Bebro vaikai pastebéjo, kad jmanoma perbégti visus tunelius ir pro visas duris, visur
lankantis tik po viena karta.

IS kurio kambario reikéty pradéti bégti?

A T8A B.IsB C.IsC D.IsD

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra C.

Pramogy bebraviete galima pavaizduoti grafu. Kiekvienas kambarys tampa virstine,
kiemas Zymimas atskira vir$iine. Dvi vir§iinés sujungiamos, jei tarp kambariy yra
tuneliai arba i$ kambario yra durys j kiema.
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Norimas marSrutas jmanomas, jei yra dvi vir§iings, turincios nelyginj briauny
skaiGiy. Tada viena i§ $iy vir§tniy yra mar$ruto pradzia, o kita — pabaiga.
Siuo atveju tokia viriing, turinti nelyginj keliy skai¢iy, yra C (3 tuneliai + 2 durys).

TAI INFORMATIKA

Tai grafo teorijos uzdavinys. Vadinamasis Oilerio kelias kaip tik ir eina per visas
grafo virStines ir tik po vieng karta. Bitina Oilerio kelio salyga: viena arba dvi
vir§tinés turi turéti nelyginj briauny skai¢iy. Kodél keliama tokia sglyga, galime
suprasti pamaste: keliaudami j kiekvieng kambarj turime jeiti (tuneliu ar pro duris)
ir taip pat i$ jo iSeiti (tuneliu arba pro duris), i§skyrus marsruto pradzig ir pabaiga.
Placiau skaitykite Cia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Eulerian_path
https://It.wikipedia.org/wiki/Oilerio_mar%C5%Alrutas

Raktiniai ZodZiai: grafas, vir§iné, Oilerio kelias.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, sisteminis vertinimas.
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65. TRUMPIAUSIAS KELIAS o

Paveiksle pavaizduotas vienakryptis
keliy tinklas. Kiekvienos virsinés o

skai¢ius nurodo trumpiausia kelia
nuo S iki atitinkamos virSiingés. e

storesniu krastu pazymétas virsiines

yra teisingas?
A. Trumpiausias kelias tarp $iy vir§tiniy yra lygiai 8.
B. Trumpiausias kelias tarp $iy vir$iiniy yra ne daugiau kaip 8.
C. Trumpiausias kelias tarp $iy vir§iiniy yra ne maziau kaip 8.
D. N¢ vienas atsakymas néra teisingas.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra C.
Jei trumpiausias kelias tarp Sigy
i$skirty virStniy bty
mazesnis nei 8, tai
trumpiausias kelias tarp S ir
11  virStnés turéty buti
mazesnis uz 11. Kad ir kaip
keistai atrodyty i§ pirmo
zvilgsnio, taciau trumpiausias
kelias tarp $iy iSskirty virStiniy gali bati ir didesnis nei 8! Mes juk nezinome atstumy
tarp atskiry vir§tiniy: gali biiti taip, kad trumpiausias kelias nuo S iki 11 vir§iinés
eina per iSorines grafo virStines ir Siy keliy netekome, todél buves trumpiausias
kelias gali ir pailgéti.

TAI INFORMATIKA

UZzduotyje pristatomi tinklai (grafai) ir Zymioji trumpiausiojo kelio paieSkos
problema. Placiau apie §ia problema galima paskaityti Cia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Shortest_path_problem

Trumpiausiojo kelio paieSkos problemg galima spresti Dijkstros algoritmu. Taciau
Siame uzdavinyje praSoma surasti trumpiausig kelig tarp dviejy virStiniy tinkle, o ne
tarp pradzios ir pabaigos tasky.

Raktiniai Zodziai: grafas, Dijkstros algoritmas

Informatinis mastymas: algoritmavimas.

Kuris i§ $iy teiginiy apie dvi o
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66. SKAITMENU ATPAZINIMAS

Skaitmeny atpazinimo sistema atpaZzjsta taip pavaizduotus skaitmenis:

23455 1HAD

Kiekvieng skaitmenj sudaro 7 atkarpos. Skaitmeniui atpazinti nebiitinai turi bti
matomos visos 7 atkarpos. Sistema gali atpazinti skaitmenj net ir nezinodama, kaip
pavaizduotos kai kurios atkarpos.

Parink atkarpas, kurios biitinos visiems desimt skaitmeny (0...9) atpaZinti.

g =

Spustelédamas pele pasirink atkarpg arba atSauk savo pasirinkima.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra:

Paaiskinsime, kodél 4 atkarpy nepakanka. Kadangi 0 ir 8 skiriasi tik
viena atkarpa, tai $i atkarpa yra biitina skaitmenims atpazinti:

Visus skaitmenis galima padalyti j dvi grupes. Tie, kurie turi Sig
atkarpa — {2;3;4;5;6;8;9}, ir tie, kurie jos neturi — {0;1;7}. Kitame
zingsnyje pastebime, kad 1 ir 7 taip pat skiriasi tik viena atkarpa, todél
ja biitina pasirinkti:

Dabar visi skaitmenys suskirstyti j 4 grupes pagal tai, ar jie turi Sias
dvi atkarpas, ar ne: {1}, {0;7}, {4}, {2;3;5;6;8;9}. Pasirinktos
atkarpos jau leidzia atpazinti 1 ir 4.

Suraskime kitus skaitmenis, kurie skiriasi tik viena atkarpa. Tokie
skaitmenys yra 8 ir 9. Pasirinkime juos skiriancig atkarpa:
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Dabar skaitmenys susiskirsto taip: {1}, {0}, {7}, {4}, {2:6;8},
{3;5;9}. 6 ir 8 taip pat skiriasi tik viena atkarpa. Pasirinkime ja:

Turime Sias grupes: {1}, {0}, {7}, {4}, {2:;8}, {6}, {3;9}, {5}. Taigi
keturiy atkarpy nepakanka skaitmenims atpazinti, nes 2 ir 8, taip pat
3 ir 9 dar liko neatskirti.

3 ir 9 skiriasi tik viena atkarpa. Sia atkarpa taip pat skiriasi skaitmenys
2 ir 8. Todél turime pasirinkti dar ir Sig atkarpa:

Pasirinke visas aptartas atkarpas, gauname sprendinj:

Sis paaiskinimas parodo, kad atsakymas yra vienintelis.

TAI INFORMATIKA

Atpazinimo metodais (angl. pattern recognition algorithm) dazniausiai siekiama
visoms jvestims surasti pagrjsta atsakymag ir iSrinkti tikétiniausia atitikmen;j jvesciai,
atsizvelgiant | statistinj svyravimg. Atpazinimo metodai naudojami masiny
mokymosi srityje, kurioje daugiausia démesio skiriama duomeny ir désningumy
atpazinimui. Vienas i§ atpazinimo metody yra nustatyti tam tikras savybes, pagal
kurias vienareik§miskai identifikuojami objektai.

Kompiuteriai — aktyviai besivystanti informatikos sritis. Pla¢iau galima skaityti ¢ia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern_recognition
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_vision
https://en.wikipedia.org/wiki/Optical _character_recognition
https://en.wikipedia.org/wiki/Automatic_number_plate recognition

Raktiniai Zodziai: désningumas, Sablony atpazinimas, minimizavimas.
Informatinis mastymas: sisteminis vertinimas.
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67. SIFRO ,,NULAUZIMAS*

Prefikso Sifre raidés yra koduojamos kintamo ilgio skaitmeny kodu. Keliamas
reikalavimas, kad joks kodas neprasidéty kitu kodu. Pavyzdziui, jei raidé A yra
koduojama 12, tai raidé B gali biiti koduojama 2, nes 12 neprasideda 2, bet negali
buti koduojama 121. Raidé C gali bati koduojama 11, nes abu kodai — 12 ir 2 —
neprasideda 11, bet C negali biiti koduojama nei 21 (nes 2 jau yra raidés B kodas),
nei 121 (nes koda 12 turi A).

Zvalgai gavo informacija, kad perduotas skaitmeninis pranesimas reiskia Zodj
BEBRAS. ISsiaiskinkite, kaip koduojamos raidés, ir padarykite tarpus tarp
skaitmeny taip, kad kiekviena seka, atskirta tarpais, biity raidés kodas. Koduotas
pranesimas yra toks:12112233321.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra 1 21 1 22 33 321

Pradékime nuo pradziy. Raidés B kodas negali buti didesnis negu 2 (121, 1211, 12112,...),
nes raidé B turi pasikartoti, o tokiy pasikartojimy néra koduotame pranesime. Jei raidé B biity
koduojama 12, tada raidé E turéty buti koduojama 1, o tai neatitinka reikalavimo, nes raidés
B kodas prasidéty E kodu. Taigi raidés B kodas turi biiti 1. Raidé E yra po B, todél ji gali buti
koduojama 2, 21 arba 211223332. E negali biiti koduojama 2, nes tada gautume koda BEBB.
Jinegali buiti 211223332, nes tada gautume zodj BEB. Taigi E kodas yra 21. Kol kas zinome,
kad 1_21 1 koduoja BEB, taigi belieka padéti tarpus tarp 2233321. Kadangi raidé S yra
zodzio pabaigoje, tai ji negali buiti 1 arba 21, nes Siuos kodus naudoja B ir E. Taigi raidé S
gali buti 321, 3321, 33321,233321 arba 2233321. S negali buti koduojama 2233321, nes tada
gautume zodj BEBS. Ji taip pat negali buti 233321, nes tada likty tik vienas skaitmuo raidéms
R ir A koduoti. Kodas 33321 taip pat negalimas, nes likty 22, o vienodi skaitmenys 2 ir 2
turéty koduoti skirtingas raides R ir A. Jei S bty 3321, tada raidés RA turéty biiti koduojamos
223. Taciau R negali biiti koduojama 22, o A negali bti 3, nes S prasideda 3. Taigi S kodas
turi buti 321, o RA koduojama 2233. Panasiai nagrinédami gauname, kad R kodas turi biiti
22, 0 A kodas yra 33.

TAI INFORMATIKA

Prefikso S$ifras Siame uzdavinyje yra kintamo ilgio kodo pavyzdys, kuriame raidés yra
paveréiamos kodais, turinGiais savybe, kad né vienas i3 jy neprasideda kitos raidés kodu. Si
prefikso kody savybé uztikrina vienareik§mj praneSimo dekodavima, nes néra butinybés
naudoti tarpy tarp kody. Su kintamo ilgio kodais yra susijusi informacijos suspaudimo
problema, sprendziama siekiant kuo trumpesnio perduodamo pranesimo. Siuo tikslu gali biiti
naudojamas Hufmano kodavimo (David A. Huffman) algoritmas, pasizymintis duomeny
nepraradimo ir suspaudimo savybémis.

Plagiau skaitykite ¢ia: https://en.wikipedia.org/wiki/Prefix_code
https://en.wikipedia.org/wiki/Huffman_coding

Raktiniai zodziai: kriptografija, prefiksas, kodavimas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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Sis leidinys parengtas jgyvendinant Google fondo léSomis finansuojama programa
Computer Science for High School (CS4HS).

Google

BEBRO ZAIDIMO KORTELES

 NAUJEENA

www.bebras.lt
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Airija, Australija, Austrija, Azerbaidzanas,
Baltarusija, Belgija, Bosnija ir Hercegovina,
Brazilija, Bulgarija, Cekija, D. Britanija, Egiptas,
Estija, Indonezija, Iranas, Islandija, Ispanija, Italija,
Izraelis, Japonija, JAV, Jordanija, Kanada,
Kazachstanas, Kinija, Kipras, Kroatija, Latvija,
Lenkija, Lietuva, Makedonija, Malaizija, Malta,

Mongolija, Naujoji Zelandija, Nigerija, Nyderlandai,
Pakistanas, Piety Afrika, Piety Koréja, Portugalija,
Prancuzija, Rumunija, Rusija, Serbija, Singapuras,
Slovakija, Slovénija, Suomija, Svedija, Sveicarija,

Taivanas, Tunisas, Turkija, Ukraina, Vengrija,
Vietnamas, Vokietija




