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Jvadas

Informatikos ir informatinio mgstymo konkursas (i§stkis) ,,Bebras® apima uzduotis mokiniams,
mokymus mokytojams, Zaidimais paremtq informatinio mgstymo ugdymo kryptj. Informatinio
mgstymo ugdymas — kompleksinis uzdavinys, kurio metu ugdomi pagrindiniai jgudziai:
problemy sprendimas, abstraktus, loginis mgstymas, jvairios uzdaviniy sprendimo strategijos,
duomeny analizé ir apdorojimas, algoritmavimo, programavimo, automatizavimo supratimas,
sprendimy perkélimas, iSvady darymas, apibendrinimas. Zaismingos, suprantamai
formuluojamos uZzduotys apima visas fundamentalias informatikos sritis, parodoma jy svarba
ir dermé su kitais mokslais. Populiariai pateikiant mokslo problemas ir uzdavinius slypi pavojus
pernelyg supaprastinti esminius klausimus arba juos iSkreipti. Todél kuriant uzdavinius
pritraukioma daug informatikos srities mokslininky ir praktiky, uzdaviniai daug karty
aptariami, nagrinéjami. Informatikos mokslininkai ir ugdymo specialistai aptaria i§ anksto
pasitlytas uzduotis ir parengia rekomenduojamy bei privalomy uzdaviniy rinkinius — apie porg
§imty uzdaviniy. Uzdaviniai pateikiomi angly kalba, aptariami ir tobulinami, tad kiekvienas
uzdavinys yra daugelio Zmoniy bendradarbiavimo rezultatas. I suformuoty rinkiniy konkursq

rengiancdios Salys atsirenka joms labiausiai tinkamus uZzdavinius ir isiveréia j savo kalbg.

Kiekviena 8$alis turi savo ,Bebro® konkurso
organizavimo komitetq ir konkursqg vykdo
atskirai. ,,Bebro® uzdavinius rengia konkurse
dalyvaujanéiy Saliy atstovai — entuziastai
mokslininkai ir mokytojai. Kasmet pavasarj
rengiami seminarai, kuriuose kelias dienas

intensyviai aptariami ir atrenkami kiekvienos

Salies pasidlyti uzdaviniai.
Konkursas kasmet suburia mokinius, norindius spresti jdomius, Zaismingus uZdavinius, ir

mokytojus, norin€ius mokiniams parodyti informatikos mokslo grozj, padéti suprasti

pagrindinius informatikos konceptus.

Iki 2017 m. konkurse buvo skiriamos penkios konkurse dalyvaujanéiy mokiniy amziaus grupés,
jungiant po dvi gretimas klases: 3-4 kl., 5-6 kl., 7-8 kl., 9—10 kl., 11-12 kl. Kiekviena $alis savo

amziaus grupes gali Siek tiek koreguoti.

2016 mety ,,Bebro® uzdavinius sprendé 1609 619 mokiniy 34-iose valstybése. Lietuvoje tais

metais konkurse dalyvavo 33 006 mokiniai:



e 2350 mazyliy (3-4 klasés),

e 9573 bigiuliai (5-6 klasés), 9573 9189
e 7524 draugai (7-8 klasés), 7524
e 9189 jauniai (9—10 klasés), 4370
e L4 370 kolegy (11-12 klasés). 2350
i i

Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos

Konkurso dalyviy skaicius Lietuvoje 2016 m.

2016 m. Lietuva pateiké po 18 uZdaviniy kiekvienai amZiaus grupei (i8skyrus mazylius — 12
uzdaviniy): tre¢dalis buvo lengvesniy (skiriama po 6 taskus), tre¢dalis — vidutinio sunkumo (po
9 taskus) ir treédalis — sunkesniy (po 12 tasky). Nemazai uzdaviniy buvo atvirojo atsakymo tipo

arba interaktyvis. Uzdaviniams spresti buvo skiriama 40 min.
Rezultatai skai€iuojami taip:
e Prie§ pradédamas spresti, kiekvienas dalyvis turi 54 taskus (18 uzdaviniy x 3);

o U7 teisingai i8sprestq uzdavinj skiriama 6, 9 arba 12 tasky (priklausomai nuo uzdavinio

sunkumo lygio);
e Uz neiSsprestq uzdavinj — O tasky;

e Uz klaidingg atsakymq atimamas treédalis uz uzdavinj skiriamy tasky, t. y., atitinkamai

2, 3 arba 4 taskai.

Lenteléje pateikiamas Sio rinkinio uzdaviniy skirstymas pagal amZiaus grupes. SkaiCius

langelyje prie uzdavinio nurodo sudétingumo lyg;:
e lengvas -6,

e sunkus —12.

Kiekvieno uzdavinio pradzioje nurodoma, kuriai amZiaus grupei jis

skiriamas ir jo sudétingumo lygis. Taip pat pateikiamas uzdavinio atsakymas ir paaiskinimas,

kaip uZzdavinys susijes su informatika.
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1. Bebrijos traukinys

Bebrijos traukiniu vezamas krovinys mar$rutu Medienmiestis—Sienmiestis—Plytmiestis.

1. Medienmiesdiui reikia medienos.
2. Sienmies&iui reikia Sieno.
3. Plytmiesciui reikia plyty.

Paveiksle rodomas traukinio marsrutas (traukinio stodiy eilé).

\

| Medienmiestis | [ Sienmiestis |

| Plytmiestis |

Kokia eile reikia sujungti traukinio vagonus, kad kroviniai pasiekty reikiamus miestus
(atkabinant paskutinj vagonq)?




Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

Pirmasis pristatomas krovinys turéty buti prikabinamas prie traukinio sgstato paskiausiai,
todél tai turéty bati medienos krovinys, skirtas pirmam marsruto miestui — Medienmieséiui.
Antrojo vagono krovinys bus iSkrautas antrame mieste. Vadinasi, tai — Sienas, skirtas
Sienmiesgiui. Paskutinis krovinys turéty bati pirmasis traukinio sqstato vagonas. Jame turi
bati plytos, kurias reikia iSkrauti Plytmiestyje.

Tai informatikal

Tai — algoritminj mgstymq skatinantis uzdavinys. Cia svarbu eiliskumas. Siuo tikslu daZnai
naudojama duomeny strukttra — déklas (angl. stack). Jg apibldina principas ,,paskutinis
jeina, pirmasis iSeina® (angl. LIFO — Last In, First Out). Elementai jrasomi ir Salinami i$
sqraso pradzios. Tokia taisyklé dazna ir buityje, pavyzdziui, pazvelkime j padékly krivg
valgykloje: ant virSaus padétas paskutinis padéklas paimamas pirmas, o apatinis
padéklas, kuris buvo padétas pirmas, paimamas paskutinis.

Toks principas yra svarbus ir informatikos moksle, pavyzdziui, programuojant Zaidimus.
Jeigu suprogramuosime neteisingq sekq, Zaidimas veiks netinkamai, jj Zaisti bus nesmagu.

ReikSminiai Zodziai: seka, algoritmai, déklas.
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2. Buteliukai

Bebras nori sudéti penkis buteliukus ant lentynos taip, kad visas matytysi tik priekinis
buteliukas, o visy kity baty matomos tik kai kurios dalys.

&608E

Kokia eile bebras turéty déti buteliukus ant lentynos?
A. EDCBA
B. DBCAE
C. ECDAB
D. DCEBA



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — A.

Sig uzduotj galima spresti keliais biidais. Pirmiausia i$siaiskinama, kad siauriausias buteliukas
turi bati priekyje, nes prieSingu atveju, jo nesimatys, kai buteliukai bus sustatyti vienas uz kito.
Todél, aisku, kad buteliukas A turi bati priekyje. Naudojantis Sia logika, buteliukai déliojami,
kol i§sprendZiamas uZdavinys. Galima patikrinti, kurio buteliuko apatiné, viduriné ar virsutiné
dalis yra pladiausia (siauriausia). Siauriausias buteliukas turi bati priekyje.

Tai informatikal

Sis uzdavinys yra rikiavimo pavyzdys. Buteliukai i§déstomi j eile tam tikra tvarka. Svarbis
rikiavimo pozymiai: forma ir dydis. Yra jvairiy rikiavimo metody, i$ kuriy labiausiai Zinomi
spartusis, sqglajinis rikiavimas, rikiavimas burbulo metodu. Visi metodai skiriasi

sudétingumu ir rikiavimo sparta, kuri priklauso nuo rikiuojomy duomeny pradinio
sutvarkymo.

ReikSminiai ZodZiai: rikiavimas, pozymis, eilé.
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3. Kasamas tunelis

Trys draugai bebrai kasa tunelj. Kiekvienas i$ jy tunelj rausia skirtingai: Ana — kaip trumpg
koridoriy, Benjaminas — kaip ilgg koridoriy, o Karla — kaip aukstg kambar;j.

Ana: . Benjaminas: - Karla:

Bebrai paeiliui kasa tunelius ir, kol baigia, kartoja veiksmus. Pradedama kasti i$ kairés.

Kokia eile dirbdami vaikai kasé §j tunelj?

Pradzia Pabaiga

A. Karla — Benjaminas — Ana
B. Ana — Benjaminas — Karla
C. Benjaminas — Karla — Ana

D. Ana - Karla — Benjaminas

11



Paaigkinimas

Kadangi ilgas koridorius yra dvigubai ilgesnis uz trumpg koridoriy, pieSinyje matyti, jog i$
pradZiy yra iSkastas trumpas koridorius, o po jo — aukstas kambarys. Tai reiskia, kad tik Ana
gali bati pirmoji, nes ji vienintelé kasa trumpus koridorius. Antrg tunelio dalj, kur yra aukstas
kambarys, iSkasti gali tik Karla. Taigi trec€iasis gali bati tik Benjaminas.

Teisingas atsakymas yra D.

Tai informatikal

Aprasymas, kaip bebrai kasa tunelj, yra algoritmas. Siuo atveju algoritmas turi ciklg, kuris
yra kartojamas vél ir vél. Toks ciklas yra vadinamas iteracija. Cikle vyksta trys skirtingi
veiksmai: Ana kasa, Karla kasa ir Benjaminas kasa, todél jy vykdymo tvarka yra svarbi:
pirma Ana, tada Karla ir galiausiai Benjaminas. Toks veiksmy vykdymo bidas yra
vadinamas seka. Viena i§ programavimo kalby, naudojandiy Siuos elementus, yra
~Scratch®.

ReikSminiai ZodZiai: algoritmas, ciklas, seka.

12
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L. Bebro pieSinys

I/'
i

Bebriukas Benas stebuklinguoju voleliu , gali keisti vieng piesinio figuréle kita taip,
kaip rodo rodyklés schemoje.

Savo stebuklinguoju voleliu bebriukas i$ figaréliy kairéje gauna figaréles rodyklés desinéje.

OA—®

Kurig figaréliy eile gaus Benas, jei stebuklingqjj volelj pritaikys figlréliy eilei

A 904

> > o e

A
C
L e
C




Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: B.

Atsakymas gaunamas pritaikius uzduotyje aprasytq algoritmg. Kiti atsakymai neteisingi. A ir
C atsakymuose antrosios figlrélés yra neteisingos, o atsakyme D teisingos yra tik pirmosios
dvi figarélés.

Tai informatika!

Si uzduotis supaZindina su algoritmo sqvoka. Algoritmas — tai veiksmy seka, kurig reikia
atlikti, kad gautum norimg rezultatg. AprasSytas algoritmas yra supaprastintas
kompiuterinés regos algoritmas, kai pikseliai kei¢iami remiantis jy reikSmémis. Pavyzdziui,
kai norima pakeisti paveikslélio ryskumaq, pritaikomas koks nors filtras arba atliekamas
kitoks paveikslélio keitimas.

ReikSminiai Zodziai: kompiuteriné rega, vaizdo transformacija, algoritmas.
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5. Kas isdauzé langqg?

Sesi vaikai Zaidé kieme.

Joana Evelina Jonas Ana Dainius Tomas

Vienas i$ vaiky meté kamuolj ir iSdauzé pono Bebrausko langg.

Ponas Bebrauskas tuo metu kaip tik Zidréjo pro langg, maté nubégandéius vaikus ir prisimena,
jog kaltininkas buvo ilgais plaukais ir mavéjo ilgas kelnes.

Kas isdauzé langq?

A. Joana
B. Dainius
C. Evelina
D. Toma

15



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas yra Evelina.
Tik trys vaikai yra ilgais plaukais: Joana, Evelina, Ana.
Tik trys vaikai mavi ilgas kelnes: Evelina, Dainius, Tomas.

Taigi tai turi bati Evelina, nes tik ji turi ilgus plaukus ir mavi ilgas kelnes.

Tai informatika!

Si uzduotis apima informacijos skirstymq j kategorijas. Duomeny bazés — vienas i§ jrankiy
informacijai kompiuteryje saugoti. Jose kaupiama daug informacijos, turinéios bendry
pozymiy. Pavyzdziui, Sioje uzduotyje visi vaikai turi bendrg pozymiy rinkinj: galima nurodyti
kiekvieno vaiko plauky spalvg, marskinéliy spalvg ir plauky ilgj. Ta€iau kiekvieno vaiko
pozymiai skirtingi. Tarkime, Joana ir Evelina turi plauky spalvos pozymj, bet jo reikSmés
skiriasi (Sviesus ir tamsus). Nuspresti, kurie poZymiai svarbus, ir gebéti pasirinkti duomenis
pagal tam tikrus kriterijus yra fundamentalus duomeny baziy uzdavinys.

Tokie uzdaviniai, pritaikyti jauniausiems mokiniams, gali baGti naudojomi kaip jvadas j
mokymasi: pastebéti realiy objekty savybes, apgalvoti jy skirstymaq j kategorijas ir gebéti
apibrézti rinkinj dalyky, atitinkanéiy Sias savybes.

Reik8miniai ZodZiai: pasirinkimas pagal pozymius, duomeny apdorojimas, eliminavimas,
duomeny bazés.

16
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6. Lentynos pertvarkymas

Beatri¢é pertvarko savo lentyng. Ji remiasi dviem taisyklémis:
1. Salia vienas kito NERA dviejy staiakampiy daikty.
2. Apvalis daiktai NEGALI bati Salia stac¢iakampiy daikty.

Kuriai i$ lentyny Beatricé pritaiké taisykles teisingai?

Jauniai

Kolegos

17



Paaigkinimas

A atsakymas neteisingas, nes staciakampiai daiktai yra Salia vienas kito.
B atsakymas neteisingas, nes apvalus daiktas yra $alia staiakampio daikto.
C atsakymas neteisingas, nes apvalus daiktas yra Salia sta¢iakampio daikto.

Teisingas atsakymas D, nes daiktai sutvarkyti pagal abi taisykles.

Tai informatika!

Algoritmas yra baigtiné seka tiksliai suformuluoty nurodymuy, kuriuos reikia atlikti
sprendZiant tam tikrqg uzdavinj (siekiant tikslo). Duomenys, reikalingi algoritmams, gali bati
jvairiy formaty, pvz., paveikslai, tekstas ar skai€iai. | nagrinéjamus duomenis Zitrima kaip j
struktlrg, t. y. désningg objekto ar reiskinio elementy isdéstymqg ar iSsidéstymaq. Pries
sprendziant uzdavinj, reikia gerai iSsiaiskinti, kaip duomenys yra sutvarkyti ar turi bati
tvarkomi, kokios jy savybeés, kokiomis taisykléms reikia remtis juos tvarkant.

ReikSminiai ZodZiai: abstrakcija, duomenys, taisyklés, savybés.

18



E@ Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
|

bebras 6
7. Papladimio véliavy kodas
Beatos ir Ri¢ardo tétis Albertas yra paplidimio apsaugos darbuotojas. Vaikai Zaidzia

papliddimyje, jara rami, mobilieji telefonai palikti saugoti. Norédamas susisiekti su vaikais,
tétis naudoja stulpg, kuriame galima jtaisyti tris véliavas:

Virsutiné véliava: Viduriné véliava: Apatiné véliava:
Zinuté Maistas Paskubékite!
Beatai. paruostas.
Zinuté Gérimas Neskubékite!
Ri¢ardui. paruostas.
Zinuté
Ri¢ardui ir
Beatai.

Kq reiskia Sios véliavos?

B

A. Beata, maistas paruostas, paskubékite!

B. Ri¢ardai, maistas paruostas, paskubékite!
C. Ri¢ardai ir Beata, gérimas paruostas, neskubékite.

D. Beata, gérimas paruostas, neskubékite.

19



Paaigkinimas

Atsakymas. Ri¢ardai, maistas paruostas, paskubékite!

Mélyna véliava virduje reiskia, kad Zinuté skirta Ridardui. Zalia véliava viduryje reiskia, kad
maistas paruostas. Raudona véliava apacdioje reiskia, kad reikia skubéti.

Tai informatika!

UZduotis susijusi su algoritminiu mgstymu. Algoritmai padeda pristatyti Zinutes teisinga
seka. Informatikoje tai svarbu, ypa¢ planuojant programas. Robotai suprogramuojami

atlikti uzduotis tam tikra tvarka. Jei atlikimo tvarka sutrinka, tai pasekmés gali bati
nepageidaujamos.

ReikSminiai zodziai: algoritmai, rikiavimas, kodas, Sifravimas.

20
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8. Poravimas

Bebrai gavo délione. Detalés turi iSkysas ir iSpjovas Sonuose. Norima Sias detales sujungti
Sonais ir sudaryti poras.

Tempdami Sias detales, sudarykite kuo daugiau pory vienu metu.

21



Paaiskinimas

Teisingas atsakymas:

IS penkiy detaliy vienu metu gali bati sudarytos nedaugiau kaip dvi poros.

Tai informatika!

Daugeliui patinka optimizuoti jvairias veiklas: kuo grei¢iau nubégti atkarpq, rasti
trumpiausiq kelig, gauti didZiausig pelng... ar sudélioti kuo daugiau galimy detaliy pory.
Jeigu optimizavimo uzdaviniai yra pakankamai sudétingi ir jiems spresti reikia daug
Zingsniy ar duomeny, tuomet tenka pasitelkti kompiuterj. Informatikoje sukurta daug
optimizavimo metody. Vienas i$ jy — godusis algoritmas. Sprendziant uzdavinj, kiekvienu
Zingsniu pasirenkamas geriausias éjimas, kuris maksimaliai pagerinty (S§iuo metu)
sprendinj. Siuo atveju godus éjimas bty sujungti porq i§ pirmyjy dviejy detaliy ir pagerinti
sprendinj papildoma pora. Informatikos mokslas tuo ir jdomus, jog daugeliu atveju
godZiuoju algoritmu negali remtis, nes imant geriausiqg Zingsnj nebebus galima rasti
geriausio sprendinio. Reikia perziGréti visus galimus sprendinius, kad pamatytume, jog
galima suformuoti dvi poras.

ReikSminiai ZodZiai: godusis algoritmas, délioné, optimizavimas.

22
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9. Samanas

Dailininké nutapé kelis Samano portretus. Jos mégstamiausiame portrete Samanas:
¢ laiko papiligq kairéje rankoje,
e nelaiko lazdelés,

e visos palto sagos yra uzsegtos.

Paspausk ant dailininkés mégstamiausio portreto.
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Paaigkinimas

2-as, 3-as, 6-as ir 7-as portretai atitinka pirmgjqg sqlygg (paptiga kairéje Samano rankoje).
Svarbu pastebéti, kad astuntame portrete papiga yra ant lazdelés, kurig Samanas laiko
kairéje rankoje.

1-as, 2-as, 3-as, 4-as, 5-as ir 7-as portretai atitinka antrqjq sqlygq (nelaiko lazdelés).

1-as, 3-as, 4-as, 5-as, 6-as ir 8-as portretai atitinka treciqjqg sqlygq (visos trys sagos
uZsegtos).

Taigi treciasis portretas atitinka visas tris sglygas.

Tai informatika!

UZdavinys yra susijes su logikos (arba Bulio) algebra. Norédami iSspresti $ig uzduot;j
turime pritaikyti vienq i$ loginiy operacijy, sujungimg (IR). Operacijos seky sujungimas yra
teisingas tik tuomet, jei visos operacijos yra teisingos.

Mes galime uzkoduoti visus atsakymus nuliu ir vienetu:

1 2 3 L 5 6 7 8
portretas portretas portretas portretas portretas portretas portretas portretas

1 0 1 1 0 0 1 1 0
sqlyga

g 1 1 1 1 1 0 1 0
sqglyga

< 1 0 1 1 1 1 0 1
sqlyga

Galime pastebéti, kad tiktai treciojo portreto stulpelyje visi atsakymai teisingi (1,1,1).

ReikSminiai ZodzZiai: loginés operacijos, konjunkcija, IR.
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10. Garsas

Kurioje i$ keturiy programy pasirinktas stipriausias garsas?
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. 4 = mE)
Teisingas atsakymas yra

ant didZiausig garsq atitinkan&ios padalos.

, nes slankiklis yra

Atkreipkite démesj, kad visy kity grotuvy slankiklis rodo mazesnj arba net visiskai iSjungtg
garsq.

Tai informatika!

Bendras skirtingy raSiy standartinés programinés jrangos supratimas yra dalis
kompiuterinio rastingumo pagrindy. Kiekvienas turéty gebéti atrasti ir suprasti grafinius
elementus (simbolius), leidZziancius keisti tam tikros programos nuostatas. Pavyzdziui,

garsq muzikos grotuve ar vaizdo leistuve, spalvas grafikos rengykléje, teksto stiliy teksto
raSykléje ir t. t.

ReikSminiai ZodzZiai: vaizdo leistuvas, nuostatos, garsas.
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11. Sdris vamzdZio gale

Pelé tupi prie vieno i ilgy vamzdZiy jéjimo. Sie vamzdZiai sujungti skersiniais vamzdeliais.
Pelé nori pasiekti strj penktojo vamzdzio gale.

Pelé béga tik pagal Sias komandas:

1. Béga ilgu vamzdZiu Zemyn, kol pamato issiSakojimq;

2. Skersiniu vamzdeliu perbéga j kitg vamzdj ir vél atlieka pirmgjg komandgq.

Paspauskite burbuliukg vir§ vamzdzio, kuriuo turi pradéti bégti pelé, kad pasiekty sarj.
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — trecias vamzdis (Zr. paveikslq).

Bégdama nuo pirmo vamzdzio, pelé visada pasieks ketvirto vamzdZio galg, nuo antro — pirmo,
nuo ketvirto — antro vamzdZzio galq. Tad teisingas atsakymas — pradéti bégti reikia nuo trecio
vamzdZio.

Tai informatika!

Daugelis automaty yra suprogramuoti vykdyti tikslias komandas. Pelé Siame uZzdavinyje
vykdo tikslias komandas: keliauja Zemyn, artimiausiu skersiniu vamzdeliu pereina j kitq
vamzdj. Sios komandos yra deterministinio pobidzio, t. y., priklauso nuo pasirinkto
vamzdZio bei kelio sujungtuose vamzdZiuose. Daugelis kompiuteriniy programy yra
deterministinés. Tai reiskia, kad kiekvieng kartq programa, naudodama tuos pacius
duomenis, atlieka tuos pacius veiksmus ir gauna tqg patj rezultatg.

ReikSminiai ZodZiai: automatas, deterministinis algoritmas, deterministiné programa.
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12. Robotas-rutulys

Rutulys yra Zaislas, valdomas nuotoliniu biddu komandomis, nusakanéiomis jo judéjimg
keturiomis kryptimis.

S
P

Jei rutulys atsidiré ant balto kvadrato, jis nusileidZia vienu lygiu Zemyn. Rutulys nekreipia
démesio j komandas, kurios veréia jj iSeiti uz dézeés riby.

Nurodykite trumpiausig judéjimo sekq, pagal kurig rutulys pasiekty tikslg (apatiniame aukste
esantj raudong plotq).
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Paaigkinimas

Trumpiausias kelias pavaizduotas paveiksle:

Tai informatika!

Kompiuteriu atliekamy veiksmy apradas vadinamas programa. Si uZduotis reikalauja
parasyti programgq labai paprasta programavimo kalba, sudaryta tik i keturiy galimy
komandy rinkinio: S, P, R, V. Taip supaZindinama su svarbiu daugelio programavimo kalby

elementu — nuosekliuoju komponavimu, kuris reiskia komandy vykdymaq i$ eilés, viena
paskui kitg.

ReikSminiai ZodZiai: kompiuterio programa, nuoseklusis komponavimas.
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13. Gélés

Onuté zaidZia kompiuterinj Zaidimq. Kompiuteris slap&iomis parinko penkiy géliy ziedy
spalvas. Galimos spalvos: mélyna, oranZing, rausva. Siy spalvy rinkinys nesikeidia visg
Zaidimg. 18 iSskleidZiamojo meniu Onuté parinko kiekvienos gélés spalvq ir paspaudé
mygtukq ,Zydétil“. Géliy pumpurai, kuriy spalvas Onuté atspéjo, prazydo, o neatspéti liko
neiSsiskleide (Zr. paveikslq).

ORANZINE| | RAUSVA MELYNA | | ORANZINE|| ORANZINE

3
!

Paskui Onuté pakeité neprazydusiy pumpury spalvas ir vél paspaudé mygtukq ,Zydétil®.
Antrojo spéjimo rezultatas pavaizduotas kitame paveiksle:

RAUSVA | [ORANZINE| [ MELYNA || MELYNA || ORANZINE

Kokias géliy Ziedy spalvas parinko kompiuteris?
A. mélyna-rausva—-mélyna—-oranziné—oranziné
B. rausva—-mélyna—mélyna—mélyna—-oranziné
C. rausva—mélyna mélyna—-rausva—oranziné

D. rausva-rausva—mélyna—-rausva—oranziné
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Paaigkinimas

Po dviejy spéjimy prazydo trys gélés. Taigi galima suzZinoti kompiuterio parinktas spalvas
pirmai, treciai ir penktai géléms. Pirmos gélés spalva yra rausva, vadinasi, A atsakymas
klaidingas. Kai Onuté bandé atspéti antrosios gélés Ziedo spalvg, pirmu atveju ji parinko
rausvqg spalvg, o antru — oranZine. Abiem atvejais gélés pumpuras neissiskleidé. O kadangi
spalvqg pasirinkti galima is trijy, tai antro Ziedo spalva turéjo bati mélyna. Tuomet D atsakymas
yra klaidingas. Analogiskai Onuté parinko oranZine ir mélyng spalvas ketvirtam Ziedui, kuris
irgi liko pumpuru. Vadinasi, Sio Ziedo spalva turéjo bati rausva. Tokiu atveju ir B atsakymas yra
neteisingas. Tad lieka teisingas atsakymas C.

Tai informatika!

UZdavinio sprendimui svarbu gebéti prognozuoti jvykiy pasekmes. Sis uzdavinys -
supaprastintas stalo Zaidimo ,,Mastermind® (klasikinio kodo lauZymo Zaidimas) variantas.
Supaprastintas variantas todél, kad po kiekvieno spéjimo Zaidéjas gauna visg informacijq
apie géles. Jeigu kiekvienqg kartg spéjant Ziedy spalvas jos parenkamos skirtingos, tuomet
jau treciu spéjimu galima atspéti teisingq spalvq.

ReikSminiai ZodZiai: loginis Zaidimas, ,Mastermind®.
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14. Slaptasis receptas

Bebrai ruosiasi maisto Sventei ir planuoja iSkepti traskyjj pyragaq, taciau jy kepéjas
atostogauja. Kotryna prizadéjo iSkepti pyragq, taciau ji nezino tikslaus recepto, bet Zino, kad
svarbu penkis pagrindinius ingredientus sudéti teisinga tvarka. 18éjusi j sodq, ji pamato, kad
prie beveik kiekvieno ingrediento yra paveikslélis, kuris nurodo, koks ingredientas turéty bati
jdétas po jo. Prie vieno ingrediento paveikslélio néra.

Sodas atrodo taip:

Kurj ingredientq reikéty déti pirmiausia?

(WA, ?
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — . Jei Kotryna pirma jdés
ingredientaq, ji galés visus kitus sudéti teisinga tvarka. Pirmasis ingredientas turi bati tas, kurio

néra nei viename paveikslélyje. Netinka pradéti nuo obuolio , hes ji nebegaléty jdéti

runkelio.

Tai informatika!

Siame uZdavinyje receptas yra susietasis sqrasas. Ingredientai yra elementai ir kiekvienas
paveikslélis yra rodyklé | kitg elementqg sqrase. Kitaip tariant, augalai yra duomenys, o
paveiksléliai yra rodyklés. Pirmasis sqraso elementas yra tas ingredientas, kuris néra
pavaizduotas nei viename paveikslélyje, bet turi paveikslélj su tolesniu ingredientu Salia.
Sitie elementai turi tik po vieng nuorodg, todél tik tolesnis elementas sqrage yra Zinomas.
Taciau néra informacijos apie ankstesnj elementq.

Susietasis sqrasas yra naudingas tuo, kad jvairaus tipo ir dydZio elementai gali bati
saugomi kartu, kaip $io uZdavinio vaisiai ir gélés. Si duomeny struktira gali bati ir netiesiné.
Galima nurodyti tg patj elementq i$ skirtingy susietyjy sqrasy, taip pat elementas gali
turéti nuorodgq j kitg elementq kitame susietajame sgrase.

ReikSminiai ZodzZiai: sgrasas, susietasis sgrasas, elementas, rodyklé.
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15. Lobio Zemélapis

Bebriuké Gabrielé tyrinéja lobio Zemélapj. Ji uzsirasiusi, kad lobis pasiekiamas Zingsniy seka
(717).

Gabrielé gerai Zino, kad Sulinys é pasiekiamas (7|5) Zingsniy seka, o lauZavieté

— (3|3) Zingsniy seka.
Tacdiau ji pamirso, kaip skai€iuoti Zingsnius zemélapyje.

Padékite Gabrielei surasti lobj — nuvilkite lobio paveikslélj j reikiamg Zemélapio vietq.
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

—w - 5 —n
= . . = u
" . . . = u
" m . = = a
[ . .
| - - - a ]
SR - «
s - « u
- . . . «
- . + . . . - . .
Lobis pasléptas uoloje @
LauZavieté yra (3|3) ir Sulinys é yra (7|5), jei pradiné vieta yra (0|0) apatinéje

eiléje i$ deSinés.

Medis 2 (518). Tiltas @ (6]3). Zaidimy aikstelé @ (5]5). Uola @

(717).

Tai informatika!

Zemélapio sqvoka yra naudojama jvairiose srityse. Zemélapyje svarbu nustatyti vietq, tam
paprastai taikomas koordinadiy metodas. Siame uZdavinyje taikoma originalus vietos
nustatymo bidas: skai¢iuojami Zingsniai pradedant nuo apatinio desiniojo kampo. Be to,
pirma skaiiuojama | virsy (pirmoji koordinaté), tada i§ deSinés (antroji koordinaté).
Zemélapio skaitymas ugdo abstrakty mgstymg, o tai yra informatinio mgstymo
komponentas. Skaitant svarbu nustatyti, kurios detalés, informacija svarbi, o kas
pertekliska, neturi jtakos pateiktos uZduoties sprendimui. Jei jZvelgsime, kas svarbu, ir
isigilinsime j tai, greitai nustatysime lobio vietg.

ReikSminiai ZodZiai: Zemélapis, koordinatés, vietos nustatymas.
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16. Gimtadienio Zvakutés

Benui Siandien 11 mety. Mama gimtadienio tortq nori papuosti Zvakutémis, deja, teturi
penkias. Ta€iau jai Sové mintis, kad galima penkiomis Zvakutémis pavaizduoti skaiiy
vienuolika. Ji susmaigsto 5 Zvakutes ant torto taip:

a) pirmoji i§ desinés deganti Zvakuté reiskia 1;

b) antroji i§ desinés deganti Zvakuté reiskia 2, tai yra du kartus po 1. Tredioji i§ desinés
deganti Zvakuté vaizduoja 4, tai yra du kartus daugiau nei pries tai esanti. Ir taip toliau;

c) degandiy Zvakuciy reik§mes reikia sudéti, pavyzdziui, degandios dvi Zvakutés i§ desinés
reiSkia tris (1+2=3).

1 2 4 1+2=3 1+4=5

fedgh | Gafel | doded | omed | ol

Pazymeék Zvakutes, kurias uzdegé Beno mama, norédama pavaizduoti skai€iy 11.
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas yra:

Kiekvienas skaicius gali bdti uZraSytas dvejetaine skaiéiavimo sistema, naudojant du
skaitmenis — O ir 1. Siuo atveju neuzdegta Zvakuté reiskia nulj, o uzdegta — vienetq. Dvejetainio
skaiCiaus skaitmens (0 arba 1) verté priklauso nuo jo pozicijos.

Pavyzdziui, dvejetainis skai€ius 0111 vaizduoja deSimtainj septynetq: 0x8 + 1xL + 1x2 + 1x1 = 7.

Tai informatika!

Dvejetainé skaic¢iavimo sistema naudojama kompiuteriuose ir kituose elektroniniuose
prietaisuose. Sistema vadinama dvejetaine, nes turi tik du skaitmenis. Nulis ir vienetas
vadinami bitais. Siais bitais kompiuteryje vaizduojami dokumentai, paveikslai, dainos,
skaiciai, programos ir programélés. Kai egzistuoja tik dvi reik§més, daug paprasciau sukurti
prietaisus informacijai apdoroti.

ReikSminiai ZodZiai: dvejetainé skaiciavimo sistema, bitas.
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17. Robotai dirba drauge

Trys robotai dirba sandélyje sinchroniskai kaip vienas — visus veiksmus atlieka drauge. Kai
robotams duodama krypties komanda (S, P, R, V), visi robotai paeina tuo padiu metu vienu
langeliu nurodyta kryptimi. Jvykde paskutine krypties komandq i$§ sekos, robotai ima
langelyje padétq objektq. PavyzdZiui, jvykdes krypdiy komandy sekq (S, S, P, P, R), A robotas
paims kigj, B robotas — Ziedq, C robotas — kigj.

« «
e |&

¢
&
8L

Kurig krypé&iy komandy sekqg jvykde robotai paims rutulj, kagj ir Ziedg?

or|ee

~o] >
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: S,R,R,P,R.

o &

¢ |

> e

i

(e

SRS

S
\

Ll L

S,R,R,R (A: Ziedas, B: kagis, C: Ziedas)

S,R,R,P,R (A: rutulys, B: Ziedas, C: kigis) * Teisingas
S, S, P, R, S (A: rutulys, B: kiigis, C: rutulys)

S,R, R, P,V (A: kiigis, B: Ziedas, C: kigis)

Tai informatika!
Kai robotai ar kompiuteriai veikia kartu vienu metu, sakoma, kad jie veikia lygiagreciai.

Jei turime nedidelj kiekj lygiagreciai veikianéiy roboty ar kompiuteriy, mes galétume
nurodyti kiekvienam i§ jy vykdyti skirtingas komandas. Taciau, jei turétume tukstancius
kompiuteriy, dirbancéiu kartu, bity neracionalu rasyti atskiras komandas kiekvienam is jy.
Turime pateikti tas pacias komandas dideléms kompiuteriy grupéms. PavyzdZiui, ,,Tianhe-
2% superkompiuteris turi 3 milijonus atskiry kompiuteriniy branduoliy, kurie gali bati
naudojami visi kartu sprendZiant vieng sudétingg uzdavinj.

Cia pateiktas uzdavinys gali bati ir sudétingesnis. Robotai dirba vienoje erdvéje, todél ir jy
komandos turi bati tokios, kad jie nesusidurty, netrukdyty vienas kitam judéti. Lygiagreciy

komandy rengimas - nelengva informatikos sritis, vadinamasis konkurencinis
programavimas.

Reik8miniai Zodziai: algoritmas, lygiagretusis programavimas, konkurencinis
programavimas.
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18. Senelés kelioné

Senelé gyvena mazame namelyje. Sestadieniais ji aplanko savo aniikg, gyvenant;
daugiabutyje. Senelé visada eina tuo paciu keliu: Zinoma, kad ji visada uZeina j sporto klubq,
taciau pries tai pailsi ant suolelio po dideliu medZiu. Ten sédédama ji visada suvalgo
bandele, nusipirktg kepykloje priesais. IS sporto klubo senelé eina pro mokyklqg, kurios kieme
Zaidzian¢€iam vaikui pasitlo vaisiy, nusipirkty parduotuvéje prie$ uzeinant j kepyklq. Beje,
pries iSeidama i§ namy, senelé visada pasisveikina su kaimynais.

ISrikiuokite vietas, kurias senelé is eilés aplanko eidama pas savo aniikg.

h

[ IC I IS ]
I | |
[ o |

Senelés
namas

Kepykla Mokykla Medis

‘ Sporto Kaimynai

klubas

I:’arduotuvé
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: kaimynai, parduotuvé, kepykla, medis, sporto klubas, mokykla.

Tai informatikal

Kompiuterio programos kiirimo proceso pradzioje daznai reikia ZodZiais aprasytus veiksmus
sudélioti j logiskai isrikiuotg sekq. DaZniausiai programuotojai gauna uzduotj i$ blsimy
vartotojy, kurie paprastai tik apraso savo idéjas, kg programa turéty daryti, bet nenusako,
kokia eilés tvarka ir kaip programa turéty atlikti veiksmus. Todél programuotojai turi pakeisti
tokj aprasymag aiskesniu ir tikslesniu.

Reiksminiai ZodZiai: veiksmy eilé, seka, eilé.
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19. Bebro kodas

Bebriuké Laima gavo dovany du antspaudus: gélyte ir saulute. Bebriuké sugalvojo bidg,
kaip uZrasyti savo ir draugiy vardus Siais antspaudais, t. y., kaip uzkoduoti vardy raides
gélyéiy ir sauluciy sekomis.

Raidé L A | M N
Kodas % EeSes X ¥ 6k 0% ¥

Stai taip uzkoduojamas vardas LAIMA: ¥o 0o ¥koo¥kk¥oo

Bebriuké uzkodavo draugiy vardus ir juos iSspausdino atskirose kortelése, bet korteles
netycia sumaisé. Kurie kodai kuriuos vardus atitinka? Nutempkite.

ALINA o¥ ook koo

ALMA ¥o¥eoo*k¥kooo

INA o0k k koo

LINA ook o¥kookkeogoo
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas yra:

ALNA oo ¥o¥kookkaogoo
ALMA ook ¥k k koo

INA o %k -o-0 % ¥k-g00

LINA ok ook kooo

Tai informatikal

Paprasciausia apdoroti vienodo ilgio Zenkly kodus. Kai svarbu, kad duomenys uzimty kuo
maZiau vietos, naudojami skirtingo ilgio kodai: daZnesniems Zenklams — trumpesni,
retesniems — ilgesni. Sio uZdavinio koduose j Zenkly daznj nebuvo atsizvelgta.

Taciau kodai turi bati tokie, kad juos bity galima vienareik§miskai iSkoduoti. Imkime
pavyzdj, parodantj, kaip gali atsirasti nevienareik§miskumas.

Kg Siuo atveju reiskia kodas ¥ %2 Juo gali bati uzkoduota ir LL, ir A.

Vienas i§ bludy iSvengti nevienareik§miskumo yra prefiksinis kodavimas. Koduojant Siuo
bidu, kodu, panaudotu kuriai nors raidei koduoti, negali prasidéti jokios kitos raidés kodas.
Taigi raidei A ¢ia parodytas kodas netinka.

Tekstams koduoti naudojamas Huffmano metodas. RaidZziy kodai parenkami pagal jy daznj
konkreciame tekste. Todél kartu su koduotu tekstu pateikiami ir raidziy kodai. Zinoma,
tekstas pailgéja, taciau santykinai mazai, ypacé jei pats tekstas ilgas.

ReikSminiai ZodzZiai: Huffmano kodavimas, duomeny glaudinimas, prefiksinis kodas.
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20. Hierarchiné struktiira

Alisa ir Benas pateike teiginius.
Alisa: Kiekvienas Basti gyviinas priklauso Seiokronto.

Benas: Kai kurie Hontraruru gyviinai nepriklauso Semememi.

Biciuliai

Kolegos

Morgensteno planetos gyviiny risiy rysiai pavaizduoti medzio struktira. MedZio linijos
nurodo rysius tarp rasiy. PavyzdzZiui: kiekvienas Hulalemi gyviinas priklauso Semememi, o
kai kurie Seiokrontro gyviinai nepriklauso Basti.

/N

Zasku

Abu teists

Basti

Ar Alisa ir Benas teists?

Tik Benas teisus

Tik Alisa teisi

Abu neteisis

Kroklokwafzi
Seiokrontro Semememi
Prafriplo Lalulalula Hulalemi

\

Hontraruru

Miromente




Paaigkinimas

Tik Alisa teisi.

MedZiu vaizduojami objekty sqrysiai — hierarchija: jei linija eina nuo Zemesniojo objekto (pvz.,
Miromente) link aukstesniojo (Hulalemi), kiekvienas Zemesnés risies gyvinas priklauso ir
aukstesniajai rasiai (t. y., kiekvienas Miromente gyvinas yra Hulalemi poaibis).

Alisa teigé, kad kiekvienas Basti gyviinas priklauso Seiokronto rasiai. Zidrédami j medj, galime
pastebéti, kad kiekvienas Basti gyvinas priklauso Prafliplo rasiai, o kiekvienas Prafliplo
gyviinas priklauso Seiokronto raGsiai. Vadinasi, Basti gyvinai yra Seiokronto rasies poaibis.
Taigi Alisa teisi.

Benas teigé, kad kai kurie Hontraruru gyviinai nepriklauso Semememi rasiai. Pagal medj
nustatome, kad kiekvienas Hontraruru gyvinas priklauso Hulalemi rasiai, be to, kiekvienas

Hulalemi gyvinas priklauso Semememi rasiai. Todél Hontraruru yra Semememi rasies poaibis.

Negali bati jokio Hontraruru gyvino, kuris nepriklausyty Semememi rasiai. Vadinasi, Benas
suklydo.

Tai informatikal

Informatikoje duomenys daznai vaizduojomi duomeny struktira - medZiu. Medziu
vaizduojami sqrysiai tarp elementy. PavyzdZiui, giminés genealoginis medis nurodo
sqgrysius tarp vaiky, tévy, seneliy. MedZiai naudojami sgvokoms kategorizuoti ir klasifikuoti.
Kai duomeny sqrysiai vaizduojami medziu, galima greitai nustatyti, kaip glaudziai susije
skirtingi elementai (tai svarbi bioinformatikos problema, Zr.
https://en.wikipedia.org/wiki/Phylogenetic_tree).

MedZio duomeny struktiros naudojamos efektyviam duomeny rinkiniy laikymui ir
tvarkymui (https://en.wikipedia.org/wiki/Binary_search_tree).

Reik8miniai ZodZiai: duomeny struktdra, medis, sqrysis.
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21. Slaptos Zinutés

Agentai Bronius ir Beatri¢é bendrauja slaptomis Zinutémis. Bronius nori nusiysti Beatricei
slaptq Zinute: SUSITINKAMRYT8VAL

Kiekvieng simbolj jis raso j 4 stulpeliy lentele i$ kairés j deSine, eiluté po eilutés, pradédamas
nuo virSaus. Kiekviename nereikalingame langelyje jis raso *. Rezultatai parodyti apacioje.

S u S I
T | N K
A M R Y
T 8 \' A
L * * *

Bronius sukuria slaptg Zinute taip: skaito simbolius i$ virSaus j apaciq, stulpelis po stulpelio
pradédamas i$ kairés:

STATLUIM8*SNRV*IKYA*

Beatric¢é savo atsakymq Broniui paraso tokiu pat blidu. Slapta Zinuté, kuriq ji jom nusiuncia,
atrodo taip:

IGTEIRORKE!AII*

Koks Beatri¢és atsakymas?
A. GERAILAUKSIU!

B. GERAIIKIGREITO!

C. GERAIIKIRYT!

D. KAIPGREITAI!
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Paaigkinimas

Pradine Zinute galima rasti, surasius slaptqjqg Zinute j lentele i$ virSaus j apadiq ir stulpelis po
stulpelio. Mes gauname:

Tada skaitome i$ kairés j deSineg ir eiluté po eilutés:

G E R A

I I K I

GERAIIKIGREITO!

Tai informatika!

Siysdami Zinutes, norime, kad jas skaityty tik adresatas, o ne bet kas. Zinute gali bati
perduodama ir slapta informacijq, pavyzdZiui, slaptaZodis. Taigi Zinutés uzsifruojamos, tai
reiSkia, paverciamos j slaptgsias Zinutes. Kad informacija bty sklandzZiai perduodama,
Zinutés gavéjas turi mokéti jg iSSifruoti ir taip perskaityti pradine Zinute. Svarbu, jog
isSifravimas nebity elementarus ir akivaizdZiai suprantamas.

Metodai Zinutéms uZifruoti ir isSifruoti vadinami Sifrais. Yra daug skirtingy Sifry. Siame
uzdavinyje naudojamas Sifras vadinamas perkélimo Sifru, nes jis kei€ia eilutes j stulpelius ir
stulpelius | eilutes, kai Zinuté jkeliama j lentele. Sifry mokslas vadinamas kriptografija —
mokslininkai iesko painiy Sifry, remdamiesi sudétingais matematiniais uzdaviniais.

ReikSminiai Zodziai: slapta Zinuté, kriptografija, Sifras, uzsifruoti, issifruoti, perkélimo Sifras.
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22. Upiy uztvankos

Bebrai gyvena tvenkiniuose ir keliauja vieni pas kitus tvenkinius jungian&iomis upémis. Upése
gali bati pastatyta uztvanky. Norédamas jveikti uztvankgq, bebras turi islipti i§ vandens.

Kiekvienas bebras noréty aplankyti visus bebrus neislipdamas i$ vandens.

Paveiksléliuose pavaizduoti keturi kaimai. Galimas upiy uztvankas Zymi raudoni taskai.
Nepatikima upe vadinsime upe, kurioje pastatyta uztvanka neleisty bebrams pasiekti visy to
paties kaimo bebry neislipus i$ vandens.

Tik vienas i§ kaimy NETURI nepatikimos upés. Kuris?




Paaidkinimas

Teisingas atsakymas — A. Bet kurioje upéje pastacius uztvankq, nesvarbu kurioje, atsiras kelias
tarp bet kuriy dviejy tvenkiniy. Kiti tvenkiniai turi $ias nepatikimas jungtis (Zr. aiskinamajj
paveikslg): viduriné upé antrame kaime, kairioji upé — trediame, dvi vidurinés upés -
ketvirtame. Pirmas kaimas nepatikimy jungciy neturi.

Jei i§ tvenkinio iStekanti upé yra vienintelé jungtis su kitu tvenkiniu, tai — nepatikima jungtis.
Toliau reikia patikrinti upes, kurios neatrodo kaip nepatikimos jungtys, bet tokios yra, nes néra

galimybés pasirinkti kelio kitomis upémis.
O. .
Upés ir tvenkiniai sudaro tinklo sistemq. Sioje sistemoje tvenkiniai yra objektai, kurie

Tai informatika!
sujungti upémis. Tai panasu | internetq, kuriame kompiuteris, mobilusis telefonas,
televizorius ir t. t. yra sujungti kabeliu, telefono linija, belaidZiu rysiu ir pan.

Pirmasis interneto tinklas émé veikti 1969 m. ir jungé keturis universitetus Jungtinése
Amerikos Valstijose. Noréta uZtikrinti, kad tinklas veiks, net jei nutrikty viena kuri jo jungtis.
Tai reiskia, kad interneto kiréjai praeito amZiaus 7-ame desSimtmetyje galvojo kaip iSvengti
silpno, nepatikimo rysio pavojy.

Tinklo sistemos problemai spresti (kaip tvenkiniy ir upiy uZdavinyje) informatikoje
naudojama grafy teorija. Grafas yra sudarytas i§ virstniy (tvenkiniy) ir briauny (upiy).
Informatikoje grafais modeliuojamos jvairios tinklo sistemos, pavyzdziui, bendravimo tinklo,
eismo tinklo. Dauguma algoritmy buvo sukurta uzdaviniams, susijusiems su grafais, spresti.
Vienas i§ pavyzdziy — surasti vadinamuosius ,.tiltus® grafe (masy uZzdavinyje — nepatikimas
upes).

Reiksminiai ZodZiai: grafas, tinklas, silpnoji jungtis, silpnoji briauna.
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23. Bebriné
»Bebriné® — portalas, i§laikomas reklamos. Portalo administratoriai nori pritaikyti reklamas
skirtingiems vartotojams. Nagrinéjami visi pokalbiy Zinuéiy ZodZiai:

a) .Mielasis (-0ji, -ieji)* yra daznas vyresniy bebry pasisveikinimas. Uz §j Zod] skiriami 2
taskai;

b) ,Labas® ir ,Sveikas (-a)“ — jauniems bebrams bidingi ZodZiai. UZ kiekvienq i$ jy atimami 2

taskai;

c) HAtre, ,mkl“, ,nlb®" ir ,,8nd“ — atimamas 1 taskas uz kiekvienq i$ $iy santrumpy;
d) Uz kiekvienq ilgqg Zodj (10 raidZiy ir daugiau) pridedamas taskas.

Atsizvelgus j gautus taskus priimamas sprendimas:

Jei suma teigiama, rodoma paplidimio reklama.

Jei suma neigiama, rodoma banglenéiy reklama.

Jei suma — nulis, rodoma savaitgalio Paryziuje reklama.

Nutempkite tinkamqg reklamg prie kiekvienos Zinutés.

Sveika! Ar esi? @leva: <3 <3 <3

Snd neisiu j mkl. Mielieji draugai, Stai jau vasara ir
as ieskau, kur Svariai ir tvarkingai
apsigyventi prie Reino upés.

Labai dékoju uz Jasy pasitlymus.

Rasa
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Paaigkinimas

Zinutés ,Sveika! Ar esi?“ siuntéjui ,Bebriné® parodys banglendiy reklamq: pasisveikinimas
~Sveika® lemia neigiamq rezultatq.

Zinutés ,@leva:<3<3<3“ siuntéjui ,Bebriné® parodys savaitgalio ParyZiuje reklamgq: néra né
vieno Zodzio, kuris atitikty taisykles.

Zinutés ,,Snd neisiu j mkl.“ siuntéjui ,Bebriné“ parodys banglendiy reklamg: trumpiniai ,,$nd“
ir ,mkl® lemia neigiamq rezultatq.

Likusios Zinutés siuntéjui ,,Bebriné” parodys paplidimio reklamgq: pasisveikinimas ir keli ilgi
ZodZiai lemia teigiamq rezultatq.

Tai informatika!

Teksto vertinimas pagal tam tikras taisykles gali bati lengvai pritaikomas kompiuterinei
programai. Tam tikry ZodZiy ieSkojimas ir modelio pritaikymas yra dazZna uzduotis
kompiuteriy moksle.

Taikymas visuomenei: dél misy vis didéjanéio bendravimo socialiniuose tinkluose dvi
vertybés tampa tokios pat svarbios kaip pinigai ir paslaugos — vartotojy profiliai ir jy
sgmoningumas. Dauguma interneto vartotojy nesielgia pakankamai atsakingai.
Informatikos mokslas susiduria su dilema: jei jie Svies Zmones ir teiks jiems apsisaugojimo
priemones, milziniski informaciniy technologijy industrijos pelnai sumazés. Kitas svarbi
sritis yra tinklalapiy klasifikavimas pagal rezultatus ir geros ,rezultaty funkcijos® arba
»puslapio ar sakinio vertés® nustatymas.

ReikSminiai ZodzZiai: reklama, Zinutés, rezultatas, kategorija.
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Bebriuké Aleksandra per savo piety pertraukg (12.00-13.00) nori atlikti Sias uZduotis: nupirkti

knygag knygyne; nupirkti pieno maisto parduotuvéje; iSsiysti nupirktqg knygqg paste; isgerti
kavos kavinéje. Aleksandra apskai€iavo, kiek minuéiy reikia kiekvienai uzduodiai atlikti, bet
tai galioja, jei ji iSvengia ty jstaigy didZiausio lankomumo periody.

Padék Aleksandrai surikiuoti uzduotis taip, kad iSvengty didZiausio lankomumo periody.
Nutempk atitinkamas piktogramas j kvadratélius. Uzduodiy eiliSkumas i$ virSaus j apaciq.

Didziausio
Vieta Trukmé lankomumo

periodas
Knygynas | 15 min. 12:40-13:00
Parduotuvé | 10 min. 12:00-12:40
Pastas 15 min. 12:00-12:30
Kaviné 20 min. 12:30-12:50
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Paaigkinimas

Siam uZdaviniui spresti yra keletas apribojimy, pavaizduoty lenteléje.

Bebré turi aplankyti knygyng iki 12 val. 40 min., o parduotuve po 12 val. 40 min. Ji privalo
nueiti j pastq tik po to, kai aplankys knygyng ir tik po 12 val. 30 min.

Kavine gali aplankyti iki 12 val. 30 min., nes po 12 val. 50 min. ji nesuspés.

LN { ] LN ] LN { ] LN ] LN { ] LN ]
S I I LS S L L LT e A N (R B (R
™ ™ ™ (] ™ ™ ™ (] ™ ™ ™ [ ]
F|R|RIIBIZF2IZRIFIZF||F|F
{ ] LM ] LN { ] LM ] LN { ] LM ] LN
S I I o S L L LT L e (R A I
- ™ ™ (] (] ™ ™ (] (] ™ ™ (] (]
Trukme = i = = = i = = = i = =
Knygynas 15 min v |
Parduotuve | 10 min v
Paitas 15 min A Y
Kavine 20min v |¥ |¥v |

UZzduodiy atlikimo tvarkarastis: kaviné 12.00-12.20, knygynas 12.20-12.35, pastas 12.35-
12.50, parduotuve 12.50-13:00.

Tai informatikal

Viena i$ pagrindiniy uzduodiy informatikoje yra rasti tinkamg sprendinj, t. y., sprendinj,
kuris tenkina tam tikrus ribojimus. Siuo atveju ribojimai — didZiausio lankomumo periodai
tam tikrose vietose. UZdavinys susijes ir su laiko planavimu, nes reikia nustatyti teisingq ir
optimaliq veiksmy sekq.

ReikSminiai ZodzZiai: laiko planavimas, optimizavimas.
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25. AtpaZzink bebrqg

Keturi bebrai stovi vienas Salia kito, kaip parodyta paveikslélyje.
e Bartas iSkeltomis abiem rankomis stovi Salia Pauliaus.
e Andrius stovi Salia bebro be Zenkliuko.

e Abi Mato rankos nuleistos.

Nutempkite prie bebry tinkamus vardus.

ANDRIUS BARTAS PAULIUS MATAS

Kolegos
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Paaigkinimas

Atsakymas. IS kairés j deSine: Matas, Andrius, Bartas, Paulius.

IS pirmojo teiginio suZinome, kad Paulius negali bati nei pirmas, nei tre€ias.

IS antrojo teiginio tampa aisku, kad Andrius yra antras.
IS trediojo galime daryti iSvadqg, kad Matas negali bati trecias.

Taigi, Paulius yra ketvirtas, o Bartas — tre€ias.

Galiausiai, Matas yra pirmas (Zr. i$ kairés j desine):

MATAS

ANDRIUS

BARTAS

PAULIUS

Tai informatika!

UZdavinys remiasi logika. Logikos tikslas — nustatyti, ar nagrinéjami samprotavimai,
jirodymai, iSvados yra teisingi ar klaidingi. Logikos mokslo Saka, nagrinéjanti operacijas su
loginémis reikSmémis bei ty operacijy savybes vadinama logikos algebra arba Bilio
algebra, jg sukdré angly mokslininkas DZordZas Bilis (George Boole) devynioliktojo

Simtmecio viduryje.

Bdlio algebra yra viena i§ matematikos sri€iy, turinéiy labai platy pritaikymg kompiuteriy
moksle, o ypa¢ kompiuteriy aparatirinés jrangos srityje. Pastarojoje labiausiai taikoma
viena i§ Bilio algebros at$aky — dvejetainé algebra. Cia reik¥miy aibé susideda tik i§ dviejy
elementy (paprastai Sie elementai yra jvardijami kaip O ir 1). Tai paaiskinama fizine
kompiuteriy realizacija: loginj nulj atitinka Zemas jtampos lygis (artimas O V, .néra
jtampos®), o loginj vienetq atitinka tam tikras jtampos lygis (apie +5 V, ,yra jtampa®).

ReikSminiai ZodzZiai: logikos algebra arba Bilio algebra, dvejetainé logika, loginis reiskinys.
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26. Tilty planavimas

Senelis bebras bijo vandens. Jis nori lankyti giminaicius i$ savo gyvenvietés eidamas tiltais.
Bebriukas labai myli senel;j ir nori tiltais sujungti visas gyvenvietes. Tiltus jis tiesia
laikydamasis Siy dviejy taisykliy:

e senelis bebras i$ savo gyvenvietés bet kurig kitg gyvenviete pasiekia ne daugiau kaip
dviem tiltais;
e bet kurioje gyvenvietéje turi prasidéti ne daugiau kaip du nauiji tiltai.

Bebriukas pradeda planuoti. Gyvenvietes pazymi skrituliais. Senelio gyvenviete pazymi
raudonai, i$ jos nutiesia pirmgjj tiltqg. O kas toliau? Padékite bebriukui.

Yra daug teisingy sprendimy. Bet kuriuo atveju reikés nutiesti dar penkis tiltus. Spustelékite
gyvenviete ir tempkite tiltqg link kitos gyvenvietés — tarp jy atsiras tiltas. Jei norite pasalinti
tiltq, spustelékite jj.
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Paaigkinimas

Galimi du sprendimo bidai.

Sis sprendimas atitinka dvi sglygas: i§ raudonai paZymétos gyvenvietés kitg gyvenviete
galima pasiekti ne daugiau kaip dviem tiltais ir bet kurioje gyvenvietéje yra du nauji tiltai.

Tokias sqlygas atitinka ir Sis planas:

Tai informatikal

Informatikoje daugelio algoritmy, realizuojané€iy medzio veiksmus, sudétingumas priklauso
nuo to medzio aukscio, todél siekiama, kad didéjant medZio virstniy skaiéiui jo aukstis
didéty kiek galima lé€iau. Vadinasi, reikia derinti medzio kairjjj ir deSinjjj pomedzius.

Dvejetainis medis, kurio kiekvieno elemento kairiojo ir desiniojo pomedziy elementy skaiciai
skiriasi ne daugiau kaip vienetu, vadinamas visiskai subalansuotu medziu.

https://It.wikipedia.org/wiki/Medis_(duomen%C5%B3_strukt%C5%ABra)

ReikSminiai ZodZiai: medis, dvejetainis subalansuotas medis, pomedis.
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27. Ranky paspaudimai

Bebrai mégsta Zaisti airiy Zzaidimq, vadinamg harlingu. Kai Zaidimas baigiasi, kiekvienos
komandos Zaidéjai iSsirikiuoja j eile vienas paskui kitqg ir eina kitos komandos link.
Prasilenkdami jie spaudZia varZovui rankq ir sako ,Dékui uz Zaidimq!®.

IS pradziy tik du pirmieji komandy Zaidéjai spaudzia rankas. Paskui pirmasis Zaidéjas

spaudZia rankg antrajom Zaidéjui (Zr. paveikslq) ir taip toliau, kol kiekvienas komandos
Zaidéjas paspaudzia rankqg kiekvienam priesingos komandos Zaidéjui.

' o

—>

<

- v v p

Harlingo komandq sudaro 15 Zaidéjy. Jei kiekvienas Zaidéjas, spausdamas rankqg kitam
Zaidéjui, uZtrunka vienqg sekunde, kiek sekundZiy reikés, kol visi Zaidéjai paspaus rankas?
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — 29.

Ranky paspaudimai uztruks tiek sekundziy, kiek yra Zaidéjy vienoje eiléje (15), pridéjus Zaidéjy
skaiciy kitoje eiléje (15) ir atémus vienq.

Tarkime, kad komandose yra tik po vieng Zaidéjg. Tada ranky paspaudimai uztruks vieng
sekunde. Jsivaizduokime, kad komandose yra po du Zaidéjus. Per pirmqg sekunde tik pirmieji
Zaidéjai paspaus rankas, per antrq — kiekvienos komandos pirmasis Zaidéjas paspaus rankqg
kitos komandos antrajom Zaidéjai, o per treciqgjg sekunde paspaus rankas kiekvienos
komandos antrieji Zaidéjai. Tai uztruks tris sekundes.

Kai kiekvienoje komandoje yra po 15 Zaidéjy, ranky paspaudimai truks 15 + 15 — 1 = 29
sekundes.

Tai informatikal

Sis uzdavinys iliustruoja lygiagre&iyjy procesy paradigmq, vadinamg komandy grandinés
apdorojimu. Komandy grandinés apdorojimas — efektyvus bidas greitai spresti uzduotj,
panaudojus daug kompiuteriy vienu metu. Taéiau tai gali uzimti nemazai laiko. Panasiai Sio
uzdavinio atveju: eilés gale esantys zZaidéjai laukia, kada galés paspausti rankg.

Algoritmo vykdymo laiko analizavimas yra sudétinga kompiuteriy mokslo sritis, vadinama
skaidiavimy sudétingumo analize. Siame uZdavinyje #inoma, kad komandos dydis yra 15
Zaidéjy, i$ to galima iSsamprotauti, kad ranky paspaudimo algoritmo ,,vykdymo laikas® yra
29 sekundés. Taciau skaiciavimy sudétingumo analizéje reikia suZinoti vykdymo laikg
nepriklausomai nuo komandos dydzio. Darome iSvadq, kad ranky paspaudimo algoritmas
uztruks 2N — 1 sekundes bet kuriai komandai, kurios Zaidéjy skai€ius yra N, kur N yra
natdralusis skaicius, nelygus nuliui.

Reik8miniai ZodZiai: komandy grandinés lygiagretusis apdorojimas, algoritmo
sudétingumas, skaiciavimy laikas.
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28. Medianinis filtras

Nespalvotas paveikslas apraSomas skaiciy lentele, kurioje kiekvieno pikselio ryskumas
nusakomas skaiciais nuo 1 iki 5. Skaicius 1 Zymi juodq spalvqg, 5 — baltg, skaiéiai 2, 3ir 4 —
skirtingus pilkos spalvos atspalvius. Naudojant vadinamgjj medianinj filtravimgq, kiekvieno
pikselio spalva kei¢iama Sitaip:

e pikselio ir jo astuoniy kaimyny reik§més perrasomos eilute ir iSdéstomos nuo
maziausios iki didZiausios,

e vidurinioji eilutés reik§mé (penktoji) tampa nauja pikselio spalvos reik§me.

Stai taip vidurinysis pikselis jgis naujq reikdme 2:

1122(2 3335
2@@112
2123

Kaip atrodys Sis paveikslélis, atlikus medianinj filtravimg?

N
W O -
w
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas yra A.

ISanalizuokime tipinj paveikslélio elementq.

Jei rikiuojame ir raSome pikseliy intensyvumg vienoje eilutéje, bus du balti pikseliai desinéje,
trys juodi kairéje ir keturi pilki viduryje. Taigi centrinis pikselis taps pilku. Jei juodasis pikselis
yra apsuptas kity juody pikseliy, jis iSliks juodas, o jei baltasis pikselis yra apsuptas kitais
baltais, jis isliks baltas.

Tai informatika!

Grafiniy vaizdy apdorojimas yra svarbi grafikos rengykliy ir kompiuterinés regos sistemy
dalis. Grafikos koregavimo déka galime gerinti paveiksly kokybe, pavyzdZiui, maZzinti
triuk§mq. Taciau vartotojai dazniausiai nezino, kokie algoritmai yra naudojami tokioms
funkcijoms atlikti. Medianinis filtravimas yra vienas i§ Siy algoritmy, turintis pakankamai
lengvai suprantamgq aprasymg. Siame uZdavinyje naudojama medianos sqvoka, kuri taip
pat yra vienas i$ svarbiy statistikos koncepty.

Reik§miniai ZodZiai: medianinis filtravimas, vaizdo apdorojimas, nespalvotas paveikslas,
rikiavimas.
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29. Saldainiai ir stiklainiai

Bebrai Karlas ir Judita turi po tris stiklainius su saldainiais. Kiekvienas stiklainis pasizymi
tokiomis savybémis:

e atidarytas arba uzdarytas,
e stiklainyje yra skirtingy rasiy saldainiai,
e stiklainio forma.

Galima pastebéti, kad kai kurios Karlo stiklainiy savybés sutampa su Juditos.

Kuris stiklainis turi savybiy, kurios yra bendros visiems Karlo stiklainiams, taip pat savybiy,
kurios bendros visiems Juditos stiklainiams? Paspauskite ant tinkamo stiklainio.

Karlo stiklainiai Juditos stiklainiai
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Paaigkinimas

Karlo stiklainiy bendros savybés:

e Kiekvienas stiklainis yra staciakampis

e Kiekviename stiklainyje yra raudonos spalvos saldainiy
Juditos stiklainiy bendros savybés:

e Kiekvienas stiklainis yra uzdarytas

o Kiekviename stiklainyje yra Zalios spalvos saldainiy

Tik C stiklainis turi visas Sias savybes.

Tai informatika!

Objekty grupiy karimas remiantis jy savybémis daZnai sutinkamas informatikoje. Siuo
atveju nagrinéjomos dvi grupés ir iSrenkami objektai, kurie pasizymi savybémis,
bldingomis abiem grupéms. Tai aibiy operacijy (sqjungos, sankirtos, skirtumo)
modeliavimas.

Duomeny bazése daznai tenka atrinkti duomenis, pasizymindius tam tikromis savybémis.

Pavyzdziui, elektroninéje parduotuvéje renkatés iSmanyjj telefonq pagal kelias savybes i$
karto: baterijos ilgaamziskumg, naSumgq ir ekrano raiskq.

Lenteléje pateikiamos stiklainiy savybés. Galima patikrinti sprendimq: kokios yra bendros
stiklainiy savybés.

Stiklainis  Bebras = Atidarytas Forma Raudoni Zali Mélyni
stiklainis saldainiai saldainiai saldainiai
A Karlas Ne Staciakampis Taip Ne Taip
B Karlas Taip Staciakampis Taip Ne Taip
C Karlas Ne Staciakampis Taip Taip Ne
D Judita Ne Apvalus Taip Taip Ne
E Judita Ne Staciakampis Ne Taip Taip
F Judita Ne Apvalus Ne Taip Taip

Reik8miniai ZodZiai: duomeny bazé, sankirta, aibé, bendros savybés, savybé.
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30. Liftas

Koridoriuje prie lifto sustatyti maisai. Ant kiekvieno mai$o uzrasytas jo svoris.

ETENID @Y AN EREN D EEDED D

Koridorius siauras, todél maiSai kraunami j liftq is eilés taip, kaip jie sustatyti. Kai tik
sukrauty maisy svoris pasiekia 80 kg, bet nevirsija 100 kg, liftas automatiskai jsijungia,
nuveZa krovinj ir vél grjZzta. Didesnio negu 100 kg svorio liftas negali veZzti, todél, pries jkeliant
kiekvieng maisq, tikrinama, ar krovinio svoris nevir§ys 100 kg. Jei vir§ys, maiSas
nustumiamas j koridoriaus galq ir bandoma jkelti kitg maisq.

Kai pradinéje eiléje maiSy nebelieka, analogiski veiksmai atliekami su maisais, nustumtais j
koridoriaus galgq.

Tarkime, kad darbas baigtas — liftas nugabeno visus maisus, kurie j jj buvo kraunami
aprasytu badu.

Kuris teiginys teisingas?

A. Antrgkart vezant krovinio svoris buvo 98 kg.

B. Perstumti maisSy j koridoriaus galqg nereikéjo.

C. Tik vieng kartq buvo nuveztas lygiai 100 kg krovinys.
D.

Maisus liftas vezé penkiskart.
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — C.

Pirmuoju kélimu pakraunami trys maisai, sveriantys 40 kg+20 kg+34 kg = 94 kg.

Antrq kartq j liftg pakraunamas pirmas, aréiausiai lifto esantis, maisas (55 kg). Jei jkeltume
kitq i$ eilés maisqg (50 kg), krovinys virSyty leisting svorj, todél jis nustumiaomas j priesingg
koridoriaus galq. ] liftg jkeliamas kitas maisas (23 kg). Dabar lifte yra 55+23=78 kg. Dar per
maZai. Imamas artimiausias maisas i$ eilés (45 kg). Jis per sunkus, todél nustumiamas j kitq

koridoriaus galq. Tas pats atsitinka ir dar su vienu maisu (30 kg). Pagaliau eiléje laukiantis 10
kg maisas tinka ir liftas pakyla su 55+23+10 = 88 kg kroviniu.

Treciasis kélimas. Like 3 maisai (25+30+15 = 70 kg) | liftq telpa, bet svorio dar triksta. Maisy
dar yra kitame koridoriaus gale (30, 45, 50 kg). Imamas aréiausiai lifto esantis maisas (30 kg).
Gaunama lygiai 100 kilogramy (25+30+15+30 = 100 kg).

Ketvirtuoju kélimu pakraunami like du maisai (45+50 = 95 kg).

Matome, kad teisingas teiginys C, o kiti trys neteisingi.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje reikia atkreipti démesj j algoritmgq ir déklo panaudojimg. Déklas (angl.
stack) yra duomeny struktdra, j kurig paskutinis jdétas duomuo iS§imamas pirmiausiai. Tg
patj galima perfrazuoti ir atvirksciai: pirmas jdétas duomuo iSimamas paskiausiai. Tai
atitinka patarle ,.kas pirmas j mais$q, paskutinis i§ maiso®.

Kitas pavyzdys: ant virbo suverti SasSlyko gabaliukai — numauti galima tik tg, kuris
paskutinis buvo uzmautas.

Pavyzdys i§ informatikos. Interneto narsyklé aplankyty tinklalapiy adresus deda j déklq.
Kai paspaudZiame grjZimo mygtukq, patenkame j paskiausiai pries tai aplankytq tinklalapj.

Siame uZdavinyje déklas buvo kuriamas i§ j kitq koridoriaus galg nustumiamy maisy.

Déklui prieSinga duomeny struktira vadinama eile. ] eile sudéti duomenys iSimami tokia
pat tvarka, kokia buvo jdéti. Pirmas j eile jdétas bus pirmas ir iSimamas. Taip ir Zmoniy eiléje
prie kasos: pirmas j eile atsistojes pirmas ir aptarnaujamas.

ReikSminiai ZodZiai: algoritmas, déklas, struktdra.

66



E@ Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
bebras 12 6

31. Vézliuké

Vézliuké gyvena 5x5 kvadratéliy sklypelyje. Ji mégsta SvieZias salotas. Kiekvieng rytg
iSdygsta naujy saloty. Vézliuké nezino, kuriame kvadratélyje iSdygo saloty, tadiau noréty
surasti jas visas.

Padekite vézliukei aplankyti visus kvadratélius: nutempkite tinkamas komandas i$ kairés |
tuséius komandy rinkinio laukus.

Kiekviena komanda gali bati kartojama daugel;j karty.
R yra kartojimy skaitiklis. Atliekant komandas pirmq kartg, R = 1; antrg kartg R =2 ir t. t.

Rytq vézliuké pradeda stovédama sklypelio viduryje ir Zitrédama j deSine.

Kartok 5 kartus:

kairen

deginén Bandyk... -

priekin R

Programq pradedame paspaude mygtukq ,,Bandyk...”.
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Paaiskinimas
Vienas i$ galimy atsakymy yra:

Kartok 5 kartus:

kairen

desinén IS na LIjD

priekin R

Tai informatika!

PraSoma parasyti programqg. Programa yra komandy seka. Kompiuteris atlieka Sias
komandas vienqg po kitos. Jei programa parasyta teisingai, kompiuteris atlieka tiksliai tai,
ko norima. Jei programa neteisinga, kompiuteris atlieka tiksliai tai, kg suprogramavote,
taciau ne tai, ko norite. Kompiuteris néra pajégus surasti Jisy padaryty programavimo
klaidy.

Siame uZdavinyje naudojamos tik keturios komandos, i§ kuriy galima sudaryti sekq. Si
komandy seka atliekama tiksliai penkis kartus. Komandy sekos kartojimas vadinamas ciklu.
Pastebétina, kad ciklas Siame uzdavinyje skaiciuoja kartojimus — veikia vadinamasis ciklo
skaitiklis. Visoms programavimo kalboms budingi ciklai, taip pat Sakojimo arba sglyginés
komandos (kai komandy atlikimas priklauso nuo tam tikry sqlygy) ir procediros
(komandos, sudarytos i$ kity komandy).

ReikSminiai ZodZiai: ciklas, ciklo kintamasis, komanda, komandy seka.
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32. KIX kodas

Bebro pastas turi kodus, sudarytus i§ 36 simboliy ('A'..'Z" ir '0'..'9"). Kad skaitytuvas
nuskaityty Siuos pasto kodus, jie turi bati perraSomi KIX kodais.

Kiekvienas KIX kodo simbolis isreiSkiamas kodu, sudarytu i$ 2 daliy (aukstesniosios ir
Zemesniosios).

Abi Sias dalis sudaro 4 vertikalls braksniai. AukStesnigjq dalj sudaro viduriniai ir virSutiniai
briksniai, o Zemesniqjq — viduriniai ir apatiniai brdksniai.

Sioje lenteléje pateikiami keli simboliy kodai.
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Pavyzdziui, pasto kodo ,G7Y0" KIX kodas yra

Vieno pasto kodo KIX kodas uZzraSomas Sitaip:

Koks tai pasto kodas?



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — BC16.
Atsakymas gali bati randamas Zvelgiant j lentele ir veréiant KIX kodq atitinkamu simboliu.

Lenteléje pazymeéti KIX kode naudoti simboliai.
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Tai informatika!

KIX kodas (naudojaomas Vokietijos pastuose) yra briksninio kodo pavyzdys. Briksninis
kodas (angl. barcode) yra nuskaitomas skenavimo aparatais. Visiems pasto siuntiniams
suteikiamas briksninis kodas leidZia fiksuoti siuntinj kiekviename siuntimo etape.

Siame pavyzdyje lenteléje pateikta informacija padalinta j dvi dalis — aukstesnigjq ir
Zemesnigjg. Toks bidas naudojamas informacijos vaizdavimui.

Reiksminiai ZodZiai: bruksninis kodas, lentelé, kodavimas, dekodavimas.
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33. Zaidéjy rikiavimas

Dvi komandos, kuriose yra po 15 zaidéjy, vilki marskinélius su numeriais, kaip parodyta
paveiksléliuose. Pirmosios komandos Zaidéjai iSsirikiave pagal marskinéliy numerius, o
antrosios — neissirikiave.

Pirmosios komandos Zaidéjy numeriai: 1, 4, 5, 7, 9, 14, 15, 17, 18, 19, 21, 22, 23, 25, 26.
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Antrosios komandos zaidéjy numeriai: 8, 28, 12, 3, 24, 16, 23, 19, 14, 2, 11, 29, 27, 6, 13.
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Kiek pirmosios komandos Zaidéjy turi tokius pat numerius, kaip antrosios?
A. 1 B.2 C.3 DL
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas — 3.
Zaidéjy numeriai 14, 19 ir 23 yra abiejose komandose.

Todél atsakymai A, B ir D neteisingi, o atsakymas C (sutampa trijy Zaidéjy numeriai) yra
teisingas.

Tai informatika!

Rikiuoto sgraso elemento paieska daug spartesné nei nerikiuoto. Siuo uzdaviniu parodoma,
kad kur kas sparéiau randami antrosios komandos Zaidéjy numeriai pirmojoje komandoje,
o ne atvirksciai.

Jei tarsime, kad palyginti du numerius reikia 1 sekundés, tai Siam uzdaviniui iSspresti reikés
maZdaug 45 sekundZiy, kol bus ieskoma kiekvieno antrosios komandos Zaidéjo numerio
pirmojoje komandoje. O jei ieSkotume kiekvieno pirmosios komandos Zaidéjo numerio
antrojoje komandoje, prireikty mazdaug 112 sekundziy.

Kuo sqgrasai ilgesni, tuo labiau skiriasi sprendimo laikas. Jei turétume tikstanéio numeriy
sqradq, paieska rikiuotame sqrase bity 50 karty spartesné nei nerikiuotame (nesvarbu, ar
ieSkoty kompiuteris, ar Zmogus).

Paieska sgrasuose yra vienas pagrindiniy informatikos uzdaviniy. Spresdami §j uzdavinj,
tikriausiai rasite blidg, kaip ieskoti numeriy pirmojoje komandoje. Galbdt tai bus vienas i$
paieskos rikiuotame sqrase budy, pavyzdZiui, blokiné paieska (angl. jump search) arba
interpoliaciné paieska (angl. interpolate search).

Sqgrasy rikiavimas yra batinas informatiko jgtdis. Pries paieskq patartina nerikiuotqg sqrasqg
surikiuoti, ypac jei teks ieskoti daug karty. Jei surikiuotume antrosios komandos Zaidéjus
pagal numerius, o ne pagal Ugj, gana greitai rastume tris vienodus Zaidéjy numerius:

| komanda:

1,4,5,7 9, 14,15, 17,18, 19, 21, 22, 23, 25, 26

[l komanda:

2,3,6,8,11,12, 13, 14, 16, 19, 23, 24, 27, 28, 29

ReikSminiai ZodZiai: dvejetainé paieska, nuoseklioji paieska, rikiavimas.
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3k. Grupinis sprendimas

Organizuodama vakarélj, Sara turi pasitarti su penkiais draugais: Akvile, Roku, Karoliu,
Deividu ir Elze.

Sara gali kalbétis su Elze i$ karto. Ta¢iau norédama pasikalbéti su kitais draugais, Sara turi
laikytis tokiy sqglygy:

1) prie$ kalbédama su Deividu, ji turi pasikalbéti su Akvile;
2) prie$ kalbédama su Roku, ji turi pasikalbéti su Elze;
3) pries kalbédama su Karoliu, ji turi pirma pasikalbéti su Roku ir Deividu;

4) prie$ kalbédama su Akvile, ji privalo pasikalbéti su Roku ir Elze.

Kokia eilés tvarka Sara turi pasikalbéti su savo draugais?

Akvilé Rokas Karolis Deividas Elzé
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Paaigkinimas

Atsakymas: Elzé — Rokas — Akvilé — Deividas — Karolis.

Sioje uzduotyje reikia atsizvelgti j individy norus, jy sqlygas pokalbiams.

Elzé yra vienintelé draugé, kuri nenusakeé jokiy sqglygy, todél ji turi bati pirma.
Rokas priklauso tik nuo Elzés, todél jis gali bati antras.

Akvilé priklauso nuo Roko ir Elzés, todél ji gali bati trecia.

Deividas priklauso nuo Akvilés, todél jis turi eiti po jos.

Pagaliau Karolis priklauso nuo Roko ir Deivido, todél jis yra paskutinis.

Jokia kita seka netenkina visy isreiksty nory.

Tai informatika!
Salygy tenkinimas yra informatikos problema, sutinkama realiame gyvenime.

Si individy nory ir jy eiliskumo problema gali biti sumodeliuota grafu. Grafas sudaromas i
virsaniy (individy) ir lanky, jungiangéiy virstnes, tarp kuriy yra rysys (sglygos pokalbiams).
Siuo atveju grafas ypatingas: kadangi yra nusakytas eiliskumas, jame néra cikly. Ciklu
laikomas kelias, kuris prasideda vienoje vir§inéje, eina keliais lankais ir grjZzta j pradine
vir§tine. Sio uZdavinio grafas — orientuotas grafas, neturintis cikly. Todél problema
priklauso prie topologijy rasies. Surikiuokime virstines pagal jy lanky skai€iy. ISrinkime visas
vir§lines, neturincias lanky, ir padékime jas atsakymo pradZioje. Tada pasSalinkime Sias
vir§lnes i$ grafo ir teskime procesq su nauju grafu. Visuomet bus vir§niy, neturinéiy lanky,
nes grafe néra cikly.

Reiksminiai ZodzZiai: orientuotas grafas, ribojimas (sglyga), grafas be cikly, topologinis
rikiavimas.
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35. Kortelés po kugeliais

Bebras slepia sunumeruotas korteles po spalvotais kigeliais.

Kartais jis padeda kelias korteles vieng ant kitos po tuo paciu kigeliu. Tuo atveju pakélus
kGgelj matoma tik véliausiai ant virSaus uzdéta kortelé. Beje, bebras turi korteliy ir su
pasikartojandiais skai€iais.

Paslépes korteles bebras UZduotis. Bebras usirase
uZsiragé kur kokig kortele savo veiksmus taip:
padéjo tokiu badu: Raudonas Geltonas
Raudonas <-- 3 Melynas
Raudonas <-- 5 Raudonas Geltonas <— 5
Raudonas <-- 3 Raudonas <-- 6
l_ Geltonas <—- 8
Mélynas <—- 1 |_
? l
Geltonas <—- 3 ' : 7
[rasykite, kokius skaicius D D
bebras matys pakéles kigelius.
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Paaigkinimas

Atsakymas:

Tai informatika!

Sis uzdavinys vaizduoja realiy programy veikimg. Kagelius galétume jsivaizduoti kaip
kintamuosius. Kintamajam priskiriama reikSmé, Siuo atveju sveikasis skaicius. Veikiant
programai, kiigeliams priskirtos reikSmés yra perskaiciuojamos ir kei¢iamos.

Sie kageliai taip pat vaizduoja déklo duomeny struktiiros veikimg. Reikmés, esandios
korteliy kriivos virSuje po kigeliu, yra nuolat kei¢iamos, kai tik padedame naujq kortele. Kai
tikriname, kokia kortelé matosi po kigeliu, tai visuomet blna véliausiai padéta kortelé.
Vadinasi, paskutiné kortelé, padéta po kigeliu, yra nuskaitoma (arba pamatoma) pirmoji
— tai ir yra kigeliy panasumas j déklo duomeny struktarg.

Be to, reik§més gali biti kopijuojamos i$ vieno kigelio j kitg. Programavime tai vadinama
reikS§miy perdavimu. Kai kurios programavimo kalbos leidZia reikS8miy kopijavimg su
nuorodomis, tai yra, vietoj skai¢iaus kopijavimo po kigeliu padedame nuorodq, kuri
nurodo, kad kigelio reik§mé yra tokia pati kaip ir, pavyzdziui, mélynojo kigelio. Tokiu bidu,
jei pakeisime reik§me po mélynuoju kigeliu, tuo padiu pakeisime ir nuorodos reiksme.
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36. I8déliok eilés tvarka

Bebras lankosi Sankt Peterburge ir mato tramvajy sankryzgq, j kurig tramvajai gali atvykti is
bet kurios krypties kelio ir i§ kurios gali iSvaziuoti arba tiesiai, arba sukdami j deSine ar j

kaire.

Kryptis, kuria vaZiuos tramvajus, reguliuojama ieSmais, kuriy bisenos apibidinamos ZodZiais
TIESIAI, KAIREN, DESINEN. PavyzdZiui, DESINEN-TIESIAI-KAIREN-DESINEN reiskia, kad
tramvajus, atvykstantis is piety, pasuks j desine, tramvajus, atvykstantis i$ vakary, vaziuos
tiesiai, ir taip toliau pagal laikrodzio rodykle.

Siauré

Vakarai

Pietus

Jsivaizduokite, kad tramvajai vienu metu i$ visy kryp¢iy keliy jvaziuoja j sankryzg.
Dél kurios ieSmy biseny kombinacijos tramvajai gali susidurti?

A. DESINEN-DESINEN-DESINEN-DESINEN

B. DESINEN-DESINEN-KAIREN-KAIREN

C. KAIREN-DESINEN-KAIREN-DESINEN
D. DESINEN-KAIREN-DESINEN-KAIREN
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Teisingas atsakymas — B.

Tramvajus i§ piety, sukantis j deSine, susidurs su tramvajumi, atvaziuojandiu i§ Siaurés ir
sukandiu j kaire.

Tai informatika!

Valdant dinaminius procesus, kurie bendrai naudoja isteklius, reikia numatyti potencialius
pavojus ir kaip jy iSvengti ar bent minimizuoti iSlaidas. Pavyzdziui, Siuo atveju gerai baty
leisti tik saugias jungikliy bisenas.

ReikSminiai ZodZiai: dinaminis procesas, bendrai naudojami istekliai.
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37. Kelioné tuneliu

Bi€iuliai Draugai

Kolegos

Bebry Seima keliauja po kalnus ir pamato siaurg, tamsy tunelj. Vienas ar daugiausia du
bebrai gali eiti tuneliu vienu metu ir tik pasidviesdami Zibintuvéliu. Seimos nariams jveikti
tunelj prireikty skirtingai laiko: stinus Benas uztrunka 5 minutes, sesuo Ona sugaista
dvigubai ilgiau, mamai prireikia 20 minuéiy, o téciui — 25 minuciy. Bebry Seima turi tik vieng

Zibintuvélj.

Nutempkite bebry vardus j lentele taip, kad visi keturi bebrai galéty atsidurti kitoje tunelio

puséje per 60 minudiy.

Kelias

Pirmas

Antras

———-

1: Eina tuneliu

~ee——
2: Grjzta atgal

Ona

———-

3: Eina tuneliu

Benas

~ee——
4: Grjzta atgal

Mama

———-

5: Eina tuneliu

Tétis
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Svarbu pastebéti: skaiciai parinkti taip, kad du [éCiausi bebrai — mamair tétis — turi eiti tuneliu
kartu ir bent vieno i$ jy grizimas uZimty per daug laiko (tai trukty 65 ar 75 minutes). Vienintelis
sprendimas — $tai toks: du grei€iausi bebrai — Ona ir Benas — eina pirmi (10 minuéiy), vienas
i$ jy grjizta atgal (5 ar 10 minugiy), perduoda Zibintuvélj té€iui ir mamai, kurie pereina tunelj
kartu (25 minutés), paskui kitas jaunasis bebras grjzta (10 ar 5 minutés) pas likusj bebrq ir abu
kartu vél praeina tuneliu (10 minugiy). Visa tai trunka 60 minudiy.

Yra du sprendiniai:

Kelias Pirmas Antras Minutés
1: m Ona Benas 10
m| Benas 15
3 B Mama Tétis 40
2 Orjzta atgal Ona 50
5: m Ona Benas 60
Kelias Pirmas Antras Minutés
1: m Ona Benas 10
ml Ona 20
3. Ema e Mama Tétis 45
m| Benas 50
5: Eina tunelia Ona Benas 60

Tai informatika!

Informatikai daZnai turi rasti sprendinius esant tam tikriems ribojimams. DaZniausiai
norima pasiekti tikslg kuo grei€iau ir paprasciau.

Sio uzdavinio bebry Seimynélé nori jveikti tunelj kuo greidiau, bet tik du bebrai gali keliauti
tuneliu tuo paciu metu. Mokydamiesi informatikos pagrindy jgyjame patirties, kaip spresti
tokias problemas ir rasti optimaly sprendimg.

ReikSminiai ZodZiai: ribojimai, optimizavimas.
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38. Degtuky zaidimas

Benas su draugu Zaid¥ia degtuky Zaidimg. Eiléje yra 13 degtuky. Zaidéjai paeiliui ima 1, 2
arba 3 degtukus. Laimi tas, kuris paima paskutinjji degtukg.

UZuomina: kai lieka 4 degtukai, Benas negali laiméti. Jis turi iSvengti tokios situacijos.

Benas pradeda Zaidimq.

Kiek degtuky jis turi paimti, kad laiméty?
A. Vieng degtukqg

B. Du degtukus

C. Tris degtukus
D.

Nesvarbu, kiek imti, vis tiek laimés
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Atsakymas: vieng degtukq.

Benas pirmiausia ima vieng degtukg. Lieka 12 degtuky. Kitais éjimais Benas ima degtukus taip,
kad likusiy degtuky skaicius dalytysi i$ 4. Laikantis Sios strategijos jo draugas darys paskutinj
éjimq, turédamas 4 degtukus, ir Benas laimés zaidimg.

Tai informatika!

Tai klasikinis Zaidimas dviem su alternatyviais éjimais. Po kiekvieno éjimo kompiuteris
analizuoja skirtingus galimus éjimus ir skaiciuoja didZiausig tikimybe laiméti. Tada
kompiuteris vykdo savo &jimus ir analizuoja vél.

Sis Zaidimas yra tiksliojo algoritmo pavyzdys. Kitiems Zaidimams, kurie neturi tiksliojo
algoritmo sprendimo, ar kai tikslusis algoritmas veikia létai, taikomi euristiniai metodai.
Euristinis metodas — uzdaviniy sprendimo metodas, kai randamas priimtinas, bet nebdtinai

tikslus (optimalus) uZzdavinio sprendinys. 1997 m. pirmq kartq istorijoje pasaulio Sachmaty
¢empionate kompiuteris jveiké Zmogy naudodamas euristikg.

ReikSminiai ZodZiai: tikslusis algoritmas, sprendimo medis.
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39. Kompiuterio adresas

Kiekvieno kompiuterio adresas internete yra unikalus. Kompiuterio adresq sudaro keturi
skai€iai nuo 1iki 254, atskirti taskais, pavyzdziui, [192.168.1.25]. Panasiai sudaromas tinklo
kaukés adresas: yra tinklo ir serverio dalys.

PavyzdZiui, tinklo kaukés adrese [255.255.0.0] 255 nurodo tinklo dalj, o O — serverio dal;.

Visy vieno tinklo kompiuteriy adresy tinklo dalys yra vienodos, o serverio dalys — skirtingos.

Kompiuteris, kurio adresas netinkamai nurodytas, negali palaikyti rysio su jokiu kitu tinklo
kompiuteriu.

PavyzdZiui, tinklo su kauke [255.255.0.0] kompiuteriai, kuriy adresai [172.16.0.10] ir
[172.16.0.11], gali palaikyti rysj, o kompiuteris, kurio adresas [172.31.0.12], — negali.

Rytis, Gyté, Eglé, Tadas susitiko pazaisti daugelio Zaidéjy Zaidimqg. Jie sujungé savo
kompiuterius laidais j tinklg, nurodé tinklo adresq [255.255.255.0] ir priskyré kiekvienam
kompiuteriui adresq. Taciau tik du kompiuteriai galéjo palaikyti rys;.

Rytis
\ 192 . 168 . 1 . 20
255 . 255 . 255 . 0
Gyté
192 . 186 . 1 . 21
255 . 255 . 255 . 0
Eglé
192 . 168 . 2 . 22
255 . 255 . 255 . 0
Tadas

192 . 186 . 2 . 20
255 .255.255. 0

Priskirkite tinkamus kompiuteriy adresus, kad visi kompiuteriai palaikyty rysj.

Si uzduotis turi daug sprendiniy, tinka bet kuris.
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Vienas i§ galimy sprendiniy yra:
Rytis: [192.168.1.20]

Gyteé: [192.168.1.21]
Eglé: [192.168.1.22]

Tadas: [192.168.1.30]

Tai informatika!

Vienas i§ informatikos i§Stkiy yra keitimasis duomenimis tarp kompiuteriy. Be duomeny
perdavimo ir jo patikimumo klausimy dar gali reikéti kompiuteriams priskirti adresus. Tinkle
kiekvienas mazgas turi turéti unikaly adresg. Nemenkas uzdavinys sutvarkyti visus adresus.

Adresy sistemos naudojamos labai seniai: namy numeriai, radijo dazniai, telefony
numeriai, pasto kodai, automobiliy numeriai, o dabar — internetas.

Interneto protokolo 4-oje versijos (IPvl,) sukurtos 1981 m., adresy sistema paaiskinta Sioje
uzduotyje. Tokiu badu galima priskirti 256x256x256x256 = 4 294 967 296 adresus. Ar to
pakanka? Zeméje gyvena daugiau Zmoniy, nei galima priskirti interneto adresy. Kas nutiks,
kai IPvit adresai bus iSnaudoti?

Yra sukurtas protokolas IPvé, kuris leidZia priskirti apie 34 000 000 000 000 000 000 000
000 000 000 000 000 000 adresy.

PavyzdZziui, 30h1:0db8:0000:08d3:0gc0:8a2e:0070:7 3.

Kuriam laikui jy pakaks? Ar jie naudojami, pavyzdZziui, nanoskopiniuose robotuose?

Reik8miniai Zodziai: tinklas, tinklo kauké, tinklo dalis, serverio dalis, rysis, kompiuterio
adresas.
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40. Rutuliuky Zaidimas

Emilis sprendzZia galvosikj kompiuteriu. Jis sudeda j cilindrq ne maZiau kaip tris rutuliukus.
Rutuliukai yra vienspalviai: raudoni ir mélyni. Paspaudus mygtukg PIRMYN du apatiniai
rutuliukai iskrenta Zemyn. Cilindras pasipildo naujais rutuliukais priklausomai nuo pirmojo
iSkritusio rutuliuko spalvos.

Jei pirmasis rutuliukas raudonas, tai i$ virSaus j cilindrqg jrieda naujas mélynas rutuliukas.
Pries Po

Y
b4
y B

Jei pirmas rutuliukas mélynas, tai i$ virSaus j cilindrq jrieda trys nauji rutuliukai: raudonas,

mélynas, raudonas.
Pries § Po

Y

Y

Jei cilindre yra bent trys rutuliukai, Emilis spaudZia mygtukg PIRMYN. Tai kartoja tol, kol
cilindre lieka du ar maziau rutuliuky — tada Zaidimas baigiomas. Pavyzdziui, pateiktoje
situacijoje paspaudus mygtukg penkis kartus cilindre liks tik du mélyni rutuliukai ir Zaidimas
bus baigtas.

PIRMYN

Tempdami desinéje esancius rutuliukus j cilindrg sudarykite trijy rutuliuky sekq taip, kad
Zaidimas niekada nesibaigty.
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Zaidimas niekada nesibaigs, jei Emilis pradés kurti déklg mélynu rutuliuku, kuris atsidurs
apadioje. Jei pradinio déklo is trijy rutuliuky apacioje bus raudonas, tai paspaudus mygtukg

vienq kartg zaidimas bus baigtas. Taciau jei apatinis rutuliukas bus mélynas, tai daugiausiai
po penkiy paspaudimy, nepriklausomai nuo likusiy, bus suformuotas toks déklas: RMRRMR.

Jei sekoje pirmas rutuliukas vaizduoja virutinj, tai gaunami tokie rezultatai:

D) 2)

@
3) ')
@ @ o < ® o
L ®
Tada Zaidimas cikliskai kartojasi kas keturis mygtuko PIRMYN paspaudimus:

..:.
“i...

§

e @
L

Tai informatika!

Sis galvosiikis vaizduoja Post production sistemq, skai&iavimy modeliu naudojamas eiluéiy
perrasymas, kurj 1920 m. sukdré Emilis Leonas Postas (pirmq kartg tai buvo paskelbta 1943
m.). E. L. Postas (1897-1954) buvo lenky kilmés JAV gimes matematikas ir logikas.

Perrasinéjimo modeliai apima jvairias formuliy sistemas, kurios leidZia pakeisti vieng eilutés
dalj kita. Perrasinéjimo modelis gali bati ir objekty sistema kartu su seka rysiy, lemianéiy
galimus manipuliavimus su Siais objektais ir jy transformacijas.

Teorinis kompiuteriy mokslas Sias sistemas laiko kalbomis be konteksto. Pavyzdziui,
daugybos ir sudéties sistemos gali biti apibréziamos vos keliomis taisyklémis, jei
naudojama kalba be konteksto. Kitas Zinomas kalbos be konteksto pavyzdys yra tikslus ir
iSsamus programavimo kalbos apibréZimas, kuris naudotinas ir edukaciniams tikslams, ir
skai¢iavimy jrenginiuose.
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1. Geltona-juoda
UZdéje A kortele ant B kortelés, gauname C kortele:

A kortelé B kortelé C kortelé

k-

Paspauskite ant klaustuky ir nuspalvinkite rezultato kortele pagal auks€iau pateikty korteliy
pavyzdj.

? ? ?
? ? ?
? ? ?
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Korteliy langeliy spalvos rezultatas remiasi tokiomis taisyklémis.

Jei vienas ant kito esancéiy langeliy spalva yra ta pati, tai rezultato kortelés langelio spalva
juoda.

PrieSingu atveju langelio spalva yra geltona.

Tai informatika!

Vienas i§ matematiniy skai¢iavimy modeliy yra loginé grandiné. Ekvivalentumas yra viena
i$ loginiy operacijy. Jei geltonqg langelj laikysime O arba FALSE (NETIESA), o juodq langelj —
1 arba TRUE (TIESA), $i operacija gali bati aprasyta taip:

H H N
B 0=1-0

Reik8miniai Zodziai: loginé grandiné, ekvivalentumas, loginé operacija.
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L42. Savanaudés voverés

Medyje viena virs kitos yra penkios drevés. Jose gyvena 16 voveriy. Kasdien kiekviena voveré
apziari, kiek turi savo drevés kaimyny, kiek kaimyny auks$éiau esandioje drevéje (jei tokia yra)
ir kiek Zemiau esancioje drevéje (jei tokia yra). Tada nustato, kurioje i$ iy dreviy yra maZiausiai
kaimyny ir naktj persikelia j pasirinktg dreve (arba lieka savoje). Jei tokiy dreviy ne viena,
voveré pirmenybe teikia savo drevei, tada aukséiau esanciai drevei ir galiausiai — Zemiau
esanciai drevei.

PavyzdZiui, voverés drevése gyvena $itaip: 5, 0, 0, 4, 7 (pradedant nuo vir§aus ir einant Zemyn).
Rytoj visos 5 virutinio auksto voverés apsigyvens viena dreve Zemiau (O kaimyny yra geriau
nei ), 7 voverés i§ apatinés drevés persikels viena dreve aukséiau (4 kaimynai yra geriau negu
6) ir 4 voverés i$ antrosios drevés nuo apacios persikels dreve auksciau (0 kaimyny yra geriau
nei 3).

Tarkime, kad voverés drevése gyvena Sitaip:

Kiek dieny reikés, kad visos voverés atsidurty vienoje ir toje pacioje drevéje?
A.2 B.3 C 4 D. Tai nejmanoma
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Teisingas atsakymas yra 3.
6,3,3,0,4) —>(0,9,0,7,0) —>(9,0,70,0) —> (0,16, 0, O, O)

Tai informatikal

Sis uZdavinys imituoja skruzdZiy kolonijos elgseng. Jo algoritmas remiasi tuo, kad
problemos gali biti sprendziamos net naudojant paprastus jrenginius, jei ty jrenginiy yra
labai daug. Pavyzdziui, skruzdés juda pagal elementarias taisykles ir nepriklausomai viena
nuo kitos. Tadiau kai skruzdziy daug, jos gali padaryti jspadingus dalykus. Todél skruzdziy
kolonijos modelis taikomas daugeliui sudétingy uzdaviniy spresti: rasti optimaly keliqg grafe,
spresti keliaujancéio pirklio uzdavinj, nuskabyti medziy lapus ir pan.

Siame uzdavinyje voveriy dreviy pasirinkimas grindZiamas paprastomis taisyklémis, tadiau
voveriy elgesys toli grazu nerodo jy sumanumo. Jos noréty gyventi kuo erdviau, taciau
susigrida j vienqg dreve. Taigi Sis uzdavinys gana pamokantis: skruzdziy kolonijos algoritmg
reikia taikyti apdairiai, atsiminti, kad kartais geriau veikti bendradarbiaujant, o ne vien tik
siekti naudos sau.

Raktiniai ZodZiai: skruzdziy kolonijos elgsenos modelis, kolektyvinis intelektas, skruzdziy
algoritmas.
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43. Baty rasteliai

Bronius jsigijo robotukg baty raisteliams varstyti. Jis noréty batq suvarstyti nejprastai —
vienu raisteliu, bet kad pusé raistelio bty oranziné, o kita pusé — balta. Kaip tai nurodyti
robotui?

Programuojantis draugas parodé pavyzdj, kaip gali

o1 araniinis: virsun

atrodyti baty suvarstymo programa. Pirmiausia nuo 92 baltas: virfun

skyluéiy apacios pradedame varstyti oranzine Ef ' orantinis: priekin keisti virsun
raiStelio dalj deSinéje ir lygiagreiai baltgjq — kairéje. > } baltas: priekin vertli wiriun
Pateiktas programos pavyzdys (6 eilutés).
Visos roboto komandos aprasytos Sioje lenteléje:

oranZinis: Nurodytos komandos taikomos tik oranZinei raiStelio daliai.

baltas: Nurodytos komandos taikomos tik baltai raiStelio daliai.

virsun Raistelis veriamas | skylute i5 apacios.

Zemyn Raistelis veriamas | skylute I8 virSaus.

priekin Raistelis vedamas priekin, kitos skylutés link, toje pacioje eiléje.

atgal Raistelis vedamas atgal, kitos skylutés link, toje paéioje eiléje.

keisti Raistelis vedamas j kitos eilés skylute toje paioje puséje.

{-.} Komandos skliaustuose kartojamos tiek kartu, kiek reikia,

*Ni.} Komandos skliaustuose kartojamos tiksliai M karty,

Robotas vykdo Siq baty raisteliy suvarstymo programa:

01
0z
03
04
05
e
a7
ik}
0z
10
11
12

oranfinis: virsun

haltas: wvirZun

w2
cranfinis: priekin keisti wirdun
baleas: priekin keisti virdun

}

oranfiniz: priekin Zemyn

baltas: priekin Zemyn

{
oranZinis: priekin keisti wvirsun
baltas: priekin keisti wvirsun

i

Kuris paveikslélis atitinka roboto gautq rezultatg?
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Teisingas — A atsakymas. Programa i$ pradziy veikia, kaip parodyta pavyzdyje. Po dviejy
vérimy raisteliy kryptys nesikeiia ir abiejy spalvy raistelio dalys veriamos | atitinkamas
skylutes Zemyn. Po to pusés sukeic¢iamos ir toliau raistelis veriamas tokia pat tvarka aukstyn.

Tai informatikal

Si paprasta programavimo kalba turi daug procedirinés programavimo kalbos elementy.
Tai — komandos, jy sekos, ciklai, taip pat ir kintamieji (pavyzdziui, rodyklés padétys).

Sitaip tiksliai aprasius raisteliy varstymo algoritmg, galima suprojektuoti robotq, kuris i
tiesy atlikty baty raisteliy varstymaq jvairiais badais.

Reik8miniai Zodziai: ciklas, kintamasis, komanda, reiskinys, interpretatorius.
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L. Rekursinis dazymas

Bebras ir jo draugai savanoriauja miesto Informatikos muziejuje. Jie dazo vienos ekspozicijy
salés grindis, kuriy matmenys 16x16 metry. Planavimo departamentas yra parenges
specialias dazymo instrukcijas. Instrukcijos iSspausdintos ant lapy, kuriuose pateikti pieSiami
elementai, mastelis ir posikis. Ant vieno i$ lapy yra laukai su numeriais, kurie nurodo kitus
lapus. PaZvelkime j ankstesnio projekto grindy plano pavyzdj. Teisingai sudéje visus tris lapus,

gausime bebrg.
B
J_”
" 10 i

T

O $tai naujojo projekto planas:

|

|

| —

|
CalaZnlalnn!
|

|

| —

|

|

16 m, BI‘I‘I....1IT| 0.2m

Planavimo lapas nurodo pats save, be to, abu lapai pazyméti tuo pac€iu numeriu! Bebro
draugai sutrike: kaip taip gali bati? Pagalvojes bebras sako: ,Padarysime! Pirmiausia
naudosimés tik kairiuoju lapu. Desinysis lapas nurodo, kada baigti darbg.”

Kaip atrodo uzbaigtos dazyti grindys?

III'T'I H |
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Teisingas atsakymas — B.

Panagrinékime kairjjj plano lapq, kuriame pavaizduotas grindy dekoravimas pusapskritimiu.
Grindy desinioji pusé aprasoma naudojant du kartus tq patj lapqg, bet §i pusé daZoma tik tada,
jei yra maziausiai 1 metro ilgio. Pastebékite, kad plane nurodyty dviejy vienety orientacija yra
prieSinga, todél svarbu teisingai pasukti lapqg.

Atkreipkite démesj, kad visi elementai turi liestis.

Tai informatikal

Save nurodancios instrukcijos vadinamos rekursinémis. Rekursija — labai svarbus
informatikos konceptas. Rekursiniai modeliai daznai aptinkami ir gamtoje. Rekursiniai
sprendimai paprastai yra trumpi ir kompaktiskesni, taciau kartais jie truputj sunkiau
suprantami. Siekiant iSvengti begaliniy cikly, rekursijoje svarbi baigties sglyga. Ji pateikta
ir Siame pavyzdyje.

ReikSminiai ZodZiai: programavimas, rekursija, rekursinis sprendimas, baigties sqlyga.
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45. Mainy Zaidimas

Alisa su Jonu ZaidZia tokj Zaidimaq: Alisa turi keletq jvairiy formy korteliy ir nori dalj jy pakeisti
i Jono korteles.

Alisa taiko tokias korteliy mainy taisykles:
e viena kvadratiné kortelé kei¢iama j dvi trikampes korteles,

e viena trikampé kortelé kei€¢iama j vieng kvadratine, vieng trikampe ir dar vieng

kvadratine kortele.
O-AA
A—-COAO

Jei taikydama Sias mainy taisykles Alisa pradéty nuo kvadratinés kortelés, atlikusi tris
Zingsnius ji gauty tokiq korteliy eile:

O—-AA-OAOCAC-AACACAAAATAMA A

Zaisdama Alisa gavo $tai tokiq korteliy eile:

ACMNeee®ACA

Kurio varianto rezultatas yra i seka?

A O-AO00 5 O-000 ¢ A—-AA P A-[O
A—-©® A— Al O-00 O-AAA
0—-AA o—-[ClA - ACA o—-[A
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Teisingas atsakymas yra B. Pastebésime, kad

A—-AO-AOMNe-ANeSC0G®CACA

Norédami patikrinti kitas galimybes, pastebésime keletq dalyky.

A variantas netinka, nes pagal Sias mainy taisykles nejmanoma gauti kvadrato, apsupto kity
figlry;

O-AO-eAOOAOO-AAGAMNTANOMN®ACOCACC

C variantas netinka, nes pagal Sias mainy taisykles nejmanoma gauti dviejy kvadraty salia;

O-@0—-ACAATA-AAGGAAALAALAGGAA

D variantas netinka, nes pagal Sias mainy taisykles nejmanoma gauti dviejy kvadraty Salia
arba trikampio, kvadrato, reikalingy norimos sekos pradziai.

Tai informatikal

Cia pateiktos taisyklés apibtdina perrasymo taisykliy sekq, kaip tai bity daroma
bekontekstéje gramatikoje ar kitoje gramatikos sistemoje. Gramatikos sistemomis galima
apibudinti tokius dalykus:

e gamtos reiskinius (pvz., augaly augimq),
e natdraligjg kalbg (gramatikos taisykles sakiniams sudaryti),
e formaligsias kalbas (pvz., programavimo kalby struktdirg).

Daznai sprendziami uzdaviniai, kai reikia iSvesti Zodj taikant perrasymo (gramatikos)
taisykles. Gramatiné analizé yra vienas i$ svarbiy zingsniy transliuojant programgq is$
Zmogui suprantamy teksty j kompiuteriui skirtqg dvejetainj kodgq.

Reik8miniai Zodziai: gramatika, bekontekstiné gramatika, gramatikos analizatorius,
struktdiry atpazinimas.
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46. Véliavos
Kompiuteriy paveikslai sudaryti i§ taskeliy, vadinamy pikseliais. Kiekvieno pikselio spalva
koduojama atskirai.
Taskinés grafikos formatas GIW skirtas duomenims glaudinti pagal $tai tokj algoritmgq:

e koduojamas kiekvienas pikselis;

e kiekviena spalva koduojama trimis raidémis;

e tos pacios spalvos pikseliy seka koduojama, skliaustuose nurodant spalvos kodo
santrumpgq ir tos spalvos pikseliy skaiciy.

Pavyzdys. Pikseliy eiluté, kurios pradzioje yra 20 Zaliy pikseliy, paskui — 13 balty, koduojama
Sitaip: (zal,20)(bal,13).

Pateikti keturiy véliavy paveikslai. Jie sudaryti is tiek pat pikseliy eiluéiy ir tiek pat pikseliy.
Paveikslai suglaudinami GIW formatu.

ISrikiuokite véliavy paveikslus nuo didZiausio iki maziausio suglaudinto failo. Tempkite véliavas
j tuscius langelius. Virsuje turi bati didZiausio suglaudinto failo véliava.

Prancizija

Vokietija

Cekija

Svedija
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Paaigkinimas

Jei visa eiluté sudaryta i$ vienos spalvos, tai joje yra tik vieni skliausteliai, aprasantys visqg
eilute. Kiekvienoje eilutéje yra tiek skliausty, kiek spalvy pasikeitimy.

Pavyzdziui, Vokietijos véliavoje visos eilutés sudarytos i§ vienos spalvos pikseliy, todél
suglaudintame faile kiekviena eiluté bus aprasome tik vienais skliaustais.

Cekijos véliavoje kiekvienoje eilutéje spalvos keigiasi tik vieng kartg, todél jos suglaudintame
faile visose eilutése bus po du skliaustelius.

Prancizijos véliavos kiekvienoje eilutéje yra po du spalvy pasikeitimus: mélyng keicia balta, o
baltg — mélyna. Todél kiekvienos eilutés kodavimui reikés trijy skliausteliy.

Svedijos véliava yra sudétingesné. Jos viduryje spalvos nesikeigia, todél $ig sritj aprasandiy
eiluciy kodavimui uzteks vieny skliausteliy. Kitose srityse spalvos kei€iasi po du kartus: geltong
kei€ia mélyna, o mélynqg — geltona. Kiekvienai Sios srities eilutei koduoti reikés trijy skliausteliy.
Akivaizdu, kad Svedijos véliavos koduoti reikés daugiau skliausteliy nei Vokietijos, bet maZiau
nei Prancizijos.

Palyginkime Svedijos ir Cekijos véliavas. Jei Svedijos véliavoje biity toks pat skaidius vienos
spalvos eiluciy kaip ir eilu¢iy su dviem spalvy pasikeitimais, tai tuomet kiekvienai eilutei
vidutinidkai tekty po du skliaustelius (tiek pat, kaip ir Cekijos véliavoje). Kadangi viduryje
véliavos esanti geltona juosta yra siauresné uz likusig dalj, tai eiluéiy su dviem spalvos
pasikeitimais yra daugiau, nei vienos spalvos. Taigi, Svedijos véliavos suglaudintas failas
turés daugiau skliausteliy nei Cekijos véliavos failas.

Tai informatikal

Duomeny glaudinimas — svarbi informatikos dalis, nes tai sumazina uZzimtg kompiuterio
atminties dalj, bendrg tinklo srautq ir duomeny perdavimo laikg. Duomeny glaudinimo
algoritmai gali sumazinti kastus, tad ieSkoma efektyviy algoritmy glaudinti nuotraukas,
garso ir vaizdo failus, nes jie uZima ypatingai daug atminties.

UZzdavinyje pateiktas duomeny glaudinimas vadinamas pasikartojimy kodavimu (angl. run

Reik§miniai ZodZiai: glaudinimas, glaudinimo algoritmas, taskiné grafika.
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https://www.youtube.com/watch?v=ypdNscvym_E

UNIV,
S s,
N -1579- Y

Vilniaus
universitetas

Informatinio mgstymo uzdaviniy rinkiniai sukurti jgyvendinant projektq ,,Aukstyjy mokykly tinklo optimizavimas
ir studijy kokybés gerinimas Siauliy universitetg prijungiant prie Vilniaus universiteto® (Nr. 09.3.1-ESFA-V-738-
03-0001), finansuojamq i§ Europos socialinio fondo lé8y pagal 2014—2020 mety Europos Sqjungos fondy
investicijy veiksmy programos 9 prioriteto ,,Visuomenés 3vietimas ir Zmogiskyjy iStekliy potencialo didinimas®

jgyvendinimo priemone Nr. 09.3.1-ESFA-V-738 ,Aukstyjy mokykly tinklo tobulinimas®.

»Bebro® uzdaviniy rinkinys tinka Mokyklos pedagogikos studijy programos moduliui ,Informatikos didaktika®.
Studentai, blsimi mokytojai, nagrinédami ,,Bebro® uZdavinius susipaZjsta su jvairiais informatikos konceptais,

gilinasi | sudétingesnius informatikos konceptus ir iSmoksta juos paaiskinti.
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