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Jvadas

»Bebro® konkurso tikslas — sudominti bendrojo ugdymo mokykly mokinius informatikos mokslo
fundamentinémis idéjomis, skatinti sumaniau naudotis informacinémis technologijomis,
ugdyti mokiniy kdrybiskumgqg, informacine kultirg, algoritminj, loginj, kritinj ir informatinj

mgstymaq.

2015 m. tarptautiné ,Bebro® bendruomené keité konkurso pavadinimg - pavadinta
informatikos ir informatinio mgstymo isstkiu. Nors lietuviskai vadinamas konkursu, i$ tiesy tai

jvairiy informatikos veikly tinklas informatiniam mqgstymui ugdyti.

Daugelj mety konkurse dalyvauja beveik visos Europos Sgjungos $alys, taip pat Australija,
AzerbaidZanas, Baltarusija, Brazilija, Iranas, Islandija, Izraelis, Japonija, Jungtinés Amerikos
Valstijos, Kanada, Kazachstanas, Malaizija, Naujoji Zelandija, Pakistanas, Piety Afrikos

Respublika, Piety Koréja, Rusija, Singapdras, Sveiccnrija, Taivanas, Turkija.

Dauguma $aliy dalyviy leidZzia knygeles, kuriose aiskinami uZdaviniy sprendimai ir —
svarbiausia — kaip kiekvienas uzdavinys susijes su informatika, kokie konceptai jame slypi,

parodoma, kaip galima toliau plétoti informatinio mgstymo paZinimg.

»Bebro® uZdavinius rengia konkurse dalyvaujanéiy $aliy atstovai — entuziastai mokslininkai ir
mokytojai. Kasmet pavasarj rengiami seminarai, kuriuose kelias dienas intensyviai aptariami
ir atrenkami kiekvienos Salies pasidlyti uzdaviniai. Keturis kartus Sie seminarai — dirbtuvés —
vyko Lietuvoje, Pasvalio r., Balsiy maline (2005, 2006, 2007 ir 2009 m.), 2008 ir 2013 m.
seminaras surengtas Lenkijoje, Torunéje, 2010 m. — Vokietijoje, Dagstule, tris kartus (2011, 2012
ir 2014 m.) uzdaviniy dirbtuvés vyko Druskininkuose. 2015 m. dirbtuvés vyko Sankt Peltene,
Austrijoje. 2016 m. geguzés 23-27 d. ,,Bebro” dirbtuvés vyko Bodrume, Turkijoje.

»Bebro® konkurso tarptautiniy dirbtuviy dalyviai Bodrume, Turkijoje (2016 m.)



Prof. Valentina Dagiené, Bodrumas, Turkija (2016 m.)

Kiekviena $alis turi savo ,,Bebro® konkurso organizavimo komitetq ir konkursqg vykdo atskirai.
Iki 2017 m. buvo skiriamos penkios konkurse dalyvaujanéiy mokiniy amziaus grupés, jungiant
po dvi gretimas klases: 3-4, 5-6, 7-8, 9-10, 11-12 klases. Kiekviena Salis savo amZiaus grupes

gali Siek tiek koreguoti. Lietuvoje 1-2 klasiy mokiniai konkurse pradéjo dalyvauti nuo 2017 m.

2016 mety ,,Bebro® uzdavinius pasaulyje sprendé 1 609 619 mokiniy (duomenis pateiké 34
valstybés). Lietuvoje tais metais dalyvavo per 33 tikstancéius mokiniy. 2016 m. konkursas buvo

vykdomas daugiau nei 50 pasaulio $aliy (25 ES narése).

Lietuvoje ,,Bebro® konkursas des§imt mety buvo vykdomas vienu etapu: uZdaviniai buvo
sprendziami mokyklose, prisijungus internetu
prie ,,Bebro® varzyby lauko (It.bebras.It). Nuo
2014 mety (XI konkurso) buvo pradétas rengti
ir antrasis etapas, j kurj kvieCiami geriausi
pirmojo etapo dalyviai, jo metu uZdaviniai

sprendziami, atvykus | paskirtas aukstgsias

mokyklas.



2016—-2017 mokslo metais antrasis etapas vyko 2017 m. sausio 28 d. | konkursq galéjo
registruotis tik 9-12 klasiy mokiniai. 1S viso uZsiregistravo 548 mokiniai. Konkursas vyko
septyniose Lietuvos aukstosiose mokyklose: Kauno technologijos, Klaipédos, Siauliy, Vilniaus
universitetuose, Alytaus, PanevéZio, Utenos kolegijose. ] renginj atvyko ir uzdavinius sprendé
385 mokiniai: 9-10 klasiy — 198 ir 11-12 klasiy — 187 mokiniai. Dalyviai turéjo iSspresti 15

uzdaviniy, tam buvo skirta 30 min. Pradédami spresti mokiniai turéjo po 45 taskus.

Jdomu. Lietuvos ,,Bebro® logotipy kaita:

-4 a !
bebros

Iki 2015 mety 2015-2017 metais Nuo 2017 mety

2016 m. profesoré Valentina Dagiené pasitlé ,,Bebro Zaidimo korteliy® idéjg. SprendZiant
kortelése pateiktas uzduotis mokiniai supaZindinami su pagrindinémis informatikos ir
informatinio mgstymo sgvokomis, ugdomas jy kirybiskumas, informaciné kultdra, algoritminé
ir kompiuteriné magstysena. Sias Zaidimo korteles naudoja Lietuvos, Austrijos, Sveicarijos ir

Svedijos mokiniai.

?r_i =

»Bebro® uzdaviniy kortelés (2016 m.)



2016 m. konkurso sumanytoja prof. Valentina Dagiené pelné Europos skaitmeninio pasaulio
moters apdovanojimqg uZ nuopelnus Svietimui ir informaciniy technologijy plétrg. Taip pat 2016
m. Lietuvg garsino kartu su komanda pasiektas Gineso rekordas — moderniyjy technologijy ir

verslumo renginyje #SWITCH! surengta didZiausia programavimo pamoka vaikams.

CERTIFICATE

The largest computer programming
lesson was achleved by
#SWITCH!, Coder Dojo Lithuania,
Bebras (Beaver) Computing Challenge
and Antanas Guoga, (all Lithuania),
InVilnius, Lithuania,
on9 September 2016
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#SWITCH! didZiausia programavimo pamoka



Pranciizija | I ——" 71 901
Vokietija NI 290 802
Ukraina NN 98 766
Jungtiné Karalystc [N 31 658
Cekija NN 71 792
Baltarusija NN 70 753
Slovakija NN 62 981
Taivanas [N 60 744
JAV I 51782
Serbija I 35 554
Lietuva [N 33006
Slovénija [ 29 083
Italija ENEM 28 368
Rusija [ 27 298
Nyderlandai I 24 476
Austrija Il 21191
Turkija M 19951
Makedonija 1l 18 126
Vengrija M 18046
Sveicarija Il 12 665
Kanada Il 11732
Rumunija W 11222
Svedija M 9396
Pakistanas M 8488
Latvija M 7510
Suomija W 5827
Kroatija W 5624
Azerbaidzanas B 5153
Estija | 4095
Japonija 1 4080
Belgija | 2023
Islandija | 1780

Bulgarija = 431

Naujoji Zelandija = 315

2016 m. ,Bebro® konkurso dalyviy skaicius pagal $alis (34 $aliy duomenys)



Lenteléje pateikiamas XIV konkurso Il etapo uZdaviniy skirstymas pagal amZiaus grupes.

Nr.
1

w N

Kiekvieno uzdavinio pradzZioje nurodoma, kuriai amziaus grupei jis skiriamas ir jo sudétingumo

lygis:
[ ]
[ ]

Taip pat pateikiamas uZdavinio atsakymas ir paaiskinimas, kaip uZdavinys susijes su

Pavadinimas

Skaiciy sukimosi galvosikis

Piramidé
Skaic¢iavimas senu
kompiuteriu

Plausty numeravimas
Autobusy stotelé
Raidziy sukeitimas
Abécéliniai vardai
Maisto ruosimas
Apsirengimo tvarka
Tvorelé

Spartusis kélimas laipsniu

Augalo gyvenimas
Algoritmavimo menas
Sokinéjanti beZdZioné
Plyteliy déjimas
Raidziy zaidimas
Rask vagj!

Suoliy &empionatas
Penki kauliukai

Trasy tyrinéjimas
Salos ir tiltai

Funkcijy skai¢iavimas
ViesSbucio raktas
Kelioné diskais
Krypties keitimas
Savanaudés voverés
Zaidimas L figtromis

lengvas — 6,
9

sunkus — 12.

informatika.

UZdavinio

identifikatorius

2012-HU-0O1a
2012-SK-08

2016-CA-06
2016-LT-02
2016-UA-02-1
2016-NL-05
2016-CZ-05
2016-HU-07
2016-SE-01
2016-SP-02
2016-CH-01
2011-DE-01
2016-AU-06
2016-CA-02
2016-PL-Okq
2011-CH-05
2016-BE-02
2016-IR-01
2016-1S-01
2016-LT-08
2012-LT-01
2016-CA-08a
2011_NL_O1
2012-BG-03
2012-CA-01
2016-RU-08a
2016-TW-07b

Jauniai (9-10 kl) Kolegos (11-12 kl.)

12
12
12
12
12



E@ Jauniai Kolegos
‘bebras 6

1. Skai€iy sukimosi galvosiikis

Bebras Henris ZaidZia Zaidimq, kurio esmé tokia: kai paspaudZiamas vienas i§ mygtuky (A, B,
C ar D), aplink tg mygtukqg esantys skai€iai pasukami pagal laikrodZio rodykle (Zr. paveikslg
kairéje). A mygtuko paspaudimo rezultatas parodytas paveiksle desinéje.

1—?2 3 4 1 3

4@75 6 5 2 6

7 8 9 7 3 9

Henris paspaudé keturis mygtukus is eilés: D, C, B, B.

Kur atsidurs skaiéius 4 paspaudus minétus mygtukus?

A. B. 4 C. D.

10



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: B.

Tarpiniai rezultatai:

Paspaudus D: Paspaudus C: Paspaudus B: Paspaudus B:
1 2 3 1 2 3 1 512 1 4 5
7 4 6 7 5 4 7 413 7 3 2
8 5 9 8 9 6 8 916 8 9 6

Tai informatikal

Mokéjimas perskaityti, suprasti ir pritaikyti taisykles — algoritmavimo pagrindas. Taisykliy
uzZrasymas formaliais Zymenimis — tai Zingsnis j programavimq. Siame uZdavinyje svarbu
suprasti taisykle ir jg atidziai pritaikyti.

Raktiniai Zodziai: algoritmo Zingsniai, veiksmy atlikimas, kartojimas.

11
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2. Piramidé

Faraonas Bebras Didysis statosi Zzemyn platéjancig piramide i$ skirtingo dydZio ploksciy. Ant
kiekvienos plokstés uzrasytas krastinés ilgis. Deja, bebrai statybininkai suklydo ir jdéjo keletq
neteisingo dydZio plok§€iy. Darby vadovas, taisydamas statybininky klaidas, netinkamas
plokstes kei¢ia tinkamomis.

Keitimai aprasomi taip: 40 — 5 reiskia, kad plokste, kurios krastinés ilgis 40, kei€¢iama plokste,
kurios krastinés ilgis 5.

Kuria keitimy seka gausime taisyklingq piramide?

A) 40 — 15,13 — 16,10 — 42
B)40 - 5,13 -~ 7,10 =~ 40O
C)40 — 6,183 > 7,8 — 24
D) 40 — 12,8 — 15,10 — 42

12



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: D.

Taisyti piramide galima daugeliu bidy, todél racionaliausia teisingo atsakymo ieskoti
tikrinant visas pateiktas keitimy sekas.

Tai informatikal

Tai duomeny pertvarkymo uzdavinys. Kartais pateikti duomenys neatitinka sqlygy, todél
juos reikia pertvarkyti. Jei duomeny daug, siekioma minimizuoti galimy pertvarkymy
skaidiy. Siuo atveju uZduotis paprasta — tiesiog pritaikyti pateiktas keitimy sekas ir
nustatyti, kuri i jy pateikia teisingq rezultatq.

Raktiniai ZodzZiai: duomeny pertvarkymas, algoritmo taikymas, komandy seka.

13
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3. Skaidiavimas senu kompiuteriu
Bebrai mégsta laikyti senus kompiuterius. Bebré Roberta turi nusipirkusi kompiuterj, kuris

priima tik 1 skaiciy po kablelio: viskas, kas eina toliau, tiesiog nebepateikiama.

Pavyzdziui, jei Robertos kompiuteriui uzduotume suskaiciuoti 7 : 5, tai gautume atsakymqg 1.4
(jis yra teisingas), taciau, jei norétume apskaiciuoti 7 : 4, kompiuteris pateikty atsakymq 1,7
(nes 7 : 4 = 1,75, kitaip tariant, 5 nepateikiamas). Taigi Robertos kompiuterio paklaida lygi
0,05.

Sitaip atliekamas kiekvienas veiksmas. PavyzdZiui, Roberta skaiciuoja (7 : 4) : 2. Atlikus pirmg
veiksmqg, gaunama 1,7, toliau skai¢iuojama 1,7 : 2 ir gaunama 0,8. Siuo atveju paklaida lygi
0,075.

Jei Robertai reikia apskai&iuoti (10 / 3) x (10 / 3)) x 9, kokia bus paklaida (skirtumas tarp tikro
atsakymo ir pateikiamo Robertos kompiuterio)?

(A) 0,0
(B) 1,3
) 2.8
(D) 3,3

14



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: (C) 2,8.

Robertos kompiuteriu apskaiéiuojame:

(10/3)=3,3.

Tada apskaigiuojame (10 / 3) x (10 / 3) = 3,3 x 3,3 ir gauname 10,8.
Tada 10,8 x 9 = 97,2.

Tikrasis atsakymas turéty bati 100 / 9) x 9 =100.

100 - 97,2 = 2,8 — §tai paklaida.

Tai informatikal

Kompiuteryje skai€iai yra baigtiniai, ribota kompiuterio atmintis gali kaupti tik baigtinj
informacijos kiekj. Kai projektuojamas procesorius, numatomas maksimalus bity skaicius,
kuris naudojamas skaitmenims kaupti. Kai naudojame trupmenas, ne kiekvienas skaicius
gali bati tiksliai jraSomas, todél atsiranda apvalinimo paklaidy. Sios paklaidos kaupiasi, dél
to dideli skai¢iavimai gali bati netikslas.

Kompiuterininkai iesko algoritmy, kaip sumazinti skaic¢iavimy paklaidas ir gauti kuo
tikslesnius atsakymus.

Raktiniai ZodzZiai: skai¢iavimy tikslumas, skai€iy apvalinimas, paklaida.

15
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4. Plausty numeravimas

Bebrai rencia plaustus. Plaustai registruojami — kiekvienam plaustui suteikiamas atskiras
numeris ir §io numerio lentelé pritvirtinama prie to plausto.

Numeris sudaromas pagal taisykles, pavaizduotas schema. Pradedama raide B ir baigiama
skaitmeniu O arba 1.

Kurie du i$ pateikty numeriy negali bati registruojami?
BBOOO1

BBB100

BBBO11

BB0O100

BROOAO

BSAOO1

BEOSO1

16



Paaigkinimas

Kiekvieng nurodytg numerj reikia kruops$€iai patikrinti pagal pateiktg schemg. Taip
nustatysime, kurie du numeriai sudaryti ne pagal taisykles.

Numeris BBB10O neteisingas, nes skaiciy dalis pradedama 1.

Numeris BROOAO neteisingas, nes po O negali bati A (schemoje rodyklé rodo tik j vieng puse).

Tai informatikal

Baigtinis automatas yra svarbi teorinio kompiuteriy mokslo dalis. Kai tik reikia skaityti
duomenis, ypaé raidziy ir skaitmeny sekas, pasitelkiomas baigtinio automato modelis. 1S
tikryjy baigtinis automatas — tai matematiné abstrakcija, modeliuojanti sistemos biseny
kaitg, priklausomai nuo ankstesnés bisenos ir jéjimo signaly, kai bdseny ir galimy jéjimo
signaly skaidius yra baigtinis (taip aiskintinas ir automato pavadinimas). Baigtiniu
automatu patogu aprasyti simboliy seky sudarymaq: naudojantis baigtiniu automatu,
nesunku nustatyti, ar simboliy seka sudaryta teisingai, ar ne. Baigtiniai automatai
paprastai vaizduojami grafais ar j juos panasiomis diagramomis.

Raktiniai ZodZiai: baigtinis automatas, bisena, modeliavimas.

17
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5. Autobusy stotelé

Penki bebry nameliai sustatyti Sitaip:

Om 10m

1 1
& & & & &
10

Bebrai nori jrengti autobusy stotele vienoje i§ devyniy SeSiakampiais pazymeéty viety.

Om

Paveiksle nurodyti atstumai tarp SeSiakampiy.
Bebrai nori, kad atstumy suma nuo jy namy iki autobusy stotelés baty kiek jmanoma mazesné.

Nustatykite autobusy stotelés vietq.

18



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

0 Om 10m

m 1
@
o o

1
@

Vienas i§ sprendimy — iSbandyti visas 9 galimas autobusy stotelés jrengimo vietas ir
apskaiciuoti atstumus. Tam reikéty atlikti daug skai¢iavimy. Pagalvokime ir raskime gudresnj
sprendimq.

Tarkime, autobusy stotelé bus keliy sankirtoje. Tada visy atstumy nuo nameliy iki stotelés
suma bus:

30+20+10+30+20 =110

Jeigu stotele perkelsime j kaire puse x metry, pirmieji du atstumai sutrumpés x metry, o likusieji
trys atstumai nuo nameliy iki stotelés pailgés x metry:

(B0 -x)+(20-x) + (x +10) + (30 + x) + (x + 20) = 110 +x

Toks pats rezultatas gaunamas perkélus stotele per x metry j deSine aukstyn einanciu keliu:
(B0 +x) + (20 + x) + (x +10) + (30 -x) + (-x + 20) = 110 +x

Jeigu stotele perkelsime j deSine puse Zemyn einandiu keliu per x metry, atstumy suma bus:
BO+x)+(x+20)+ (10 +x) + (x +30) + (20 - x) =110 + 3x

Tai informatika!
Tai klasikinis grafy teorijos medzZio centro paieskos uzdavinys.

SprendZiame optimizavimo uZdavinj. Jis panasSus | realaus pasaulio transporto tinkly
uzdavinj, kai miesto planuotojams reikia parengti optimaly metro, autobusy, traukiniy ar
kito transporto sistemy plang.

Informatikoje sukurta daugybé algoritmy optimaliam sprendimui ieskoti. Siam uZdaviniui
(kai virstiniy néra daug) taikomas visisko perrinkimo algoritmas. Jei tinklai didesni (vir§tniy
daug), toks algoritmas jau netinka. Jei vietovés iSrikiuojomos j vieng eile, galima taikyti

medianos skaiiavimo algoritmq. Optimalios virstinés ieSkoma dinaminio programavimo
metodu.

Raktiniai ZodZiai: optimizavimas, medZiai (grafy teorija).

19
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6. Raidziy sukeitimas

Funkcija Visi§kasSukeitimas(n, s) turi du pradinius duomenis: skaiéiy ir Zodj. Rezultatas — Zodis,
kurio raidés sukeistos vietomis.

Lenteléje parodyta, kaip veikia funkcija VisiskasSukeitimas(3, programa). Siuo atveju funkcija
atliko 6 sukeitimus ir gautas rezultatas ogramapr:

programa | Sukeité 1 raidesu3 | orpgrama
orpgrama | Sukeité 2 raide su 4 | ogprrama
ogprrama | Sukeité 3 raide su 5 | ogrrpama
ogrrpama | Sukeité 4 raide suf | ograprma
ograprma | Sukeité 5 raidesu 7 | ogramrpa
ogramrpa | Sukeité § raide su 8 | ogramapzr

Koks funkcijos VisiS8kasSukeitimas (4, BEBRAS) rezultatas?

()

20



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

<

Atsakymas gaunamas atliekant veiksmus, analogiskus pateiktiems uzdavinio sglygoje.
BEBRAS

REBBAS
RABBES
RASBEB

Tai informatikal

Programuojant dviejy kintamuyjy sukeitimas — tai Siy kintamyjy reikSmiy tarpusavio
sukeitimas.

Programuojant auksto lygio kalbomis funkcijos yra labai svarbios. Tai labai naudingas
bidas, kai kelis kartus reikia atlikti tuos pacius veiksmus. Funkcijos supaprastina programy
teksty suvokimq. Funkcijos yra integrali programavimo pagrindy dalis.

Raktiniai ZodZiai: procedura, funkcija, programa, taikomoji programa, eiluté.
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7. Abéceéliniai vardai

Vardas vadinamas abécéliniu, jei gali bati sudaromas pagal §j algoritmaq:
e Surikiuoti vardo raides pagal abécéle.
e Imti pirmgjq sqraso raide.
¢ Imti tolesne sqraso raide ir pridéti jg vardo kairéje arba desinéje.
e Siuos veiksmus daryti tol, kol sqrasas taps tusdias.

LABYS yra abécélinis vardas: surikiave jo raides gauname ABYL, toliau raidés déliojamos pagal
algoritmq:

A -> AB -> ABY -> LABY -> LABYS

JONE néra abécélinis vardas: surikiave gauname JENO. Raidés E negalima niekaip pridéti prie
pirmosios raidés J, nes abi raidés J ir E néra gretimos Zodyje JONE.

Kuris i$ 8iy vardy yra abécélinis?
JONAS
MIGLE
DANILE
TOMAS

22



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: TOMAS.

Galime sudaryti kiekvieno vardo diagramas. Vardo raidés i$ eilés iSdéstomos horizontaliojoje
asyje. Vardo raidziy numeriai abécéléje iSdéstomi vertikaliojoje asyje. Jungiant taskus
nubréZiama kreivé.

Jei diagramoje yra tik vienas staigus kreivés ltzis, panasus j V, vardas yra abécélinis. Jei
diagrama panasi j apverstg V (1), tai Zodis neabécélinis.

Panagrinékime diagramy pavyzdzius:

Tai informatika!
Spresdami §j uZdavinj neissiversime be teksto kodavimo ir vizualizavimo.

Koduojama pagal taisykles — algoritmg. Taikant algoritmg arba vaizdesnj bidg -
diagramas — galima patikrinti, ar esamas vardas yra abécélinis. Metody vizualizavimas
labai svarbus informatikoje, todél ieSkoma vis geresniy vizualizavimo bady.

ReikSminiai ZodZiai: abécélinis rikiavimas, algoritmas.
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8. Maisto ruosimas

Matas turi naujq virykle ir nori suprogramuoti patiekalo ruosimgq Zingsnis po Zingsnio pagal
recepte pateiktus nurodymus. Kiekvienas nurodymas pradedamas skai¢iumi. Jei reikalingas
kuris nors ingredientas, skliaustuose nurodoma Sio ingrediento raidé. Kiekvienas nurodymas
raSomas atskiroje eilutéje.

PavyzdZiui, nurodymai ,Sumaisyti miltus ir aliejy” ir ,Virti tam tikrq laikq® galéty bati
suprogramuoti taip:

4 (M, A
2
Nurodymai Ingredientai
1. Sudéti, supilti S — svogiinai G — grietiné
2. Virti tam tikrg laikg P — paprika M — miltai
3. Kepti V — vanduo A — aliejus
L. Sumaisyti VS - vitiena PR — Prieskoniai
5. ISjungti

Matas ketina virti viStieng su paprikomis pagal tokj receptq:
o Kepti svoginus aliejuje.
e Supilti vandenj, sudéti paprikas ir vistieng.
e Virti tam tikrg laikq.
e Dubenyje sumaisyti grietine ir miltus.
e Supilti sumaisytq grietine ir miltus j keptuve.
e Sudéti prieskonius.
o Virti tam tikrqg laikqg.

e |Sjungti.

Kuri i$ 8iy nurodymy seky apraso vistienos su paprikomis receptq?

A) B) C) D)
2 3(A, S) 3(A, S) 3(A, S)
3(A, S) 1(P, V, VS) 1(P, V, VS) 1(P, V, VS)
2 2 2 2
G, M) (G, VS) (G, M) (G, VS)
2 1(G, M) 1(G, M) 1
5 2 1(PR) 5

5 2 2

5 5
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: C.
A — qiskiai netinkamas, nes pradedama nuo virimo dar prie§ sudedant ingredientus.

B — ketvirtoji programos eiluté nurodo 4(G, VS), tadiau reikia ne vistienos, o milty, todél
atsakymas neteisingas.

D - pagal komandgq Sestoje eilutéje iSjungiama viryklé, todél toliau virti nejmanoma.

Tai informatikal

Struktdriniam programavimui badingi trys algoritminiai konstruktai: sekos, iSrinkimas ir
iteracijos. Si uzduotis yra sekos pavyzdys. Visos komandos (ir paprogramés) vykdomos i$
eilés viena po kitos. Struktdrinio programavimo paradigma siekia aiskumo, kokybés per
optimaly laikg, naudojantis placdiomis paprogramiy galimybémis, programy bloky
struktiromis, ,,for®, ,while“ ciklais ir kitomis priemonémis.

Kalbant apie programavimg, paprogramés gali bati vadinamos procediromis, funkcijomis,
klasiy metodais (kalbant apie objektinj programavimg), programomis arba moduliais,
priklausomai nuo programavimo kalbos. Paprogramés iSkvie€iamos perduodant joms
parametrus arba parametry neperduodant.

Sio uzdavinio procediroms ,Sudéti®, ,Maidyti“ ir ,Kepti “reikalingi skirtingi parametrai,
priklausantys nuo ingredienty pasirinkimo. Ta pati paprogramé gali bati naudojama ne
vieng kartg, pateikiant skirtingus duomenis (parametrus), tai labai naudinga
programuojant.

Raktiniai ZodZiai: seka, paprogramé, parametras, komanda.
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9. Apsirengimo tvarka

Bebriukas Haris Siandien atsikélé véliau, nei planavo, ir dabar skuba j mokyklg. Mokykloje vyks
renginys, lankysis Zinomas architektas, todél Hariui svarbu gerai atrodyti.

Kad apsirengty, Haris turi atlikti 10 veiksmy. Kai kuriuos veiksmus Haris gali atlikti tuo paciu
metu, kad sutaupyty laiko ir spéty j renginj. Taciau kai kuriuos veiksmus jis gali atlikti tik baiges
ankstesnius. Pavyzdziui, apsiauti batus galima tik tada, kai jau uzsimautos kelnés ir kojinés.

OF “BNON |
ol ;
) .

Haris gali apsirengti jvairiai derindamas veiksmus. Taciau viena i$ pateikty seky nepadés
Hariui apsirengti. Kuri?

A 1,9,4,2,7,10,6,8,3,5
B) 1,94710,6,2,5,8,3
C) 1,9476,5,2,10,8,3
D) 1,9472,10,6,3,5,8
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Paaigkinimas

C - neteisinga seka.

10-as veiksmas turi bati atliktas prie§ pradedant 6-q veiksmaq. Visi kiti variantai teisingi.

Tai informatika!

Labai daznai uzduotys turi iSankstiniy sqglygy. Vienas i§ gerai Zinomy pavyzdziy —
apsirengimas. Reikia pirma apsivilkti apatinius, o tik tada mautis kelnes ir vilktis marskinius.
Svarkas apsivelkamas dar véliau. Kita vertus, nesvarbu, kada uzsimausite kojines — prie§
kelnes ar po jy. Kai tik tam tikros uzduotys turi tarpusavio priklausomybiy, jos sudaro
vadinamgjg daling tvarkg. Si tvarka daZnai pateikiama orientuotu grafu be cikly, kur
kiekviena uZduotis yra vir§iné, o kiekviena iSankstiné sqlyga — lankas. Jei grafas turéty
cikly, atlikti veiksmy nepavykty.

Norint rasti tvarkq, kuri tenkinty iSankstinius reikalavimus, galima naudoti topologinio
rikiavimo algoritmgq. Jis fiksuoja visas vir§tnes, kuriy iSankstinés sqlygos yra tenkinamos,
iSrenka vienq i$ jy ir sudeda visas virSines, kuriy visos iSankstinés sglygos Siuo metu
patenkintos. Tai pavyzdys godziojo algoritmo, kurio kiekviename Zingsnyje pasirenkamas
geriausias variantas.

Raktiniai ZodZiai: tvarka, eiliskumas, daliné tvarka, grafas, orientuotas grafas be cikly,
topologinis rikiavimas.
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10. Tvorelé

Norima iSkarpyti Stai tokiqg tvorele:

o [

Daroma $itaip: imama popieriaus juostelé ir sulankstoma zigzagu (Zr. paveikslg kairéje). Siame
pavyzdyje lankstant padarytos 3 klostés (lenkimai). Paskui iSkerpama figira (paveikslas
desinéje).

Tretias lenkimas

——
‘El'ntras
Pirmals::} lenkimas
lenkimas
—

Kiek klosé€iy reikia padaryti, norint iskirpti uZdavinio pradZioje pateiktg tvorele?
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Paaigkinimas

Reikia padaryti 7 popierinés juostelés klostes.

Pateiktas pieSinys, kuriame klostés pazymétos raudonomis linijomis.

UZdavinys sprendziamas ieSkant simetrijos ir kartojamy veiksmuy.

Tai informatika!

SprendZiant §j uzdavinj reikalingi veiksmy kartojimo ir uzduoties skaidymo j maZesnes dalis

igudziai.

Informatikoje kartojimo veiksmai nusakomi ciklais. Beveik visos programavimo kalbos turi
cikly. Kur kas lengviau nurodyti kompiuteriui ,,atlik Siuos veiksmus 100 000 karty® nei 100

000 karty nurodyti atlikti ,,$iuos veiksmus®.

UZdavinio skaidymas j maZesnes dalis, arba dekompozicija, padeda padalyti didele uzduot;j
ar jg supaprastinti — i§skirti pagrindinius komponentus. Siame uzdavinyje toks pagrindinis
komponentas yra tvorelés dalis, apimanti dvi gretimas klostes. Programuotojai paprastai
didelius, sudétingus uzdavinius skaido j maZesnius komponentus, nes maZesnes dalis
lengviau programuoti, maziau daroma klaidy, taip pat lengviau testuoti ir galima greic¢iau

pasiekti rezultatq.

Raktiniai ZodZiai: simetrija, kartojimas, dekompozicija.
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11. Spartusis kélimas laipsniu

Reikia apskaiciuoti 2%, o skai¢iuotuvo jjungimo mygtukas neveikia. Norédamas padéti,
draugas pateiké tokias uzuominas:

e Jei laipsnio rodiklis yra lyginis, apskaiciuok 2, pakeltg laipsniu, lygiu pusei esamo
laipsnio rodiklio, tada padaugink rezultatq i$ jo paties, pavyzdZziui: 2° x 2° = 210.

e Jei laipsnio rodiklis yra nelyginis, apskaiciuok 2, pakeltg laipsniu, kuris yra vienetu
maZesnis uZ esamgq, t. y., lyginis, o tada padaugink rezultatq i$ 2, pavyzdziui: 2'° x 2 =
2",

Kiek daugybos veiksmy, remiantis pateiktomis uzuominomis, reikia atlikti, norint apskaiciuoti
2377

30



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 7.

Remiantis pateiktomis uZuominomis galima taip suskai€iuoti daugybos veiksmus:

2% = 2% x 2 (laipsnio rodiklis nelyginis, tinka antra uzuomina)

Dabar reikia apskai€iuoti 2%, o tai jau paprasciau:

2% =218 x 218 (laipsnio rodiklis lyginis, tinka pirma uzuomina)

Norint tai iSspresti, reikia apskaiciuoti 2'8. Vél remiantis uzuominomis tolesni Zingsniai tokie:
218 = 29 x 29

2= 28 x 2
28 = 2% x 2
D4 = 22 x 2
22=2x2

Paskutinio Zingsnio skai€iavimus jau labai paprasta atlikti.

Planas gali bati toks: galima pradéti i$ apacios, jraSant rezultatus j kito Zingsnio veiksmus su
vis didesniais laipsnio rodikliais. IS viso yra 7 daugybos veiksmai.

Tai informatika!

UZuominos leidZia sukurti efektyvy daugybos veiksmy algoritmq. Prireiks septyniy
daugybos veiksmy. Palyginkime, kiek daugybos veiksmy reikéty atlikti, jei mes
nesinaudotume Siuo algoritmu:

27 =2x2x2%x2%x2x2%x2%x2x2%x2%x2x2%x2x2x2%x2%x2%x2%x2x2%x2%x2x2%x2x%x2
X2x2x2x2x2x2x2%x2x2x2x2x%x2

Skirtumas daug jspidingesnis, kai skaiciuojami didesni skaiciai. Jei tam tikras skaicius E
turi k dvejetainiy skaitmeny, tai reikia tik k daugybos veiksmy norint apskaiciuoti 28 (ar bet
kurj kitg skaiCiy, pakeltqg laipsniu E). Kitaip tariant, daugybos veiksmy skai€ius yra
apytiksliai E logaritmas pagrindu 2. Informatikai sako: ,,Tai algoritmy sudétingumo klasé
O(logz(E))".

UZuominos seka i$ laipsniy savybiy: b" x b™ = b" *™. Jei laipsnio rodiklis yra natdralusis
skaicius, procesas baigtinis, nes:
e kiekvienu Zingsniu (pritaikius uZuoming) laipsnio rodiklis tampa bent vienetu
mazZesnis;
e kai laipsnio rodiklis pasiekia 1, galima sustoti, daugiau skaiciuoti nereikia;
e laipsnio rodiklis visada yra arba lyginis, arba nelyginis, taigi visada galima toliau
skaiciuoti remiantis uzuominomis.

Sis metodas dar vadinamas ,.kélimas kvadratu ir dauginimas®. Jis Zinomas jau 2200 mety.
Metodas, pasitlytas draugo, yra rekursyvus: laipsniai skai¢iuojami nuo mazesnio, jrasant
rezultatq j didesnj laipsnj. Yra ir spartesniy laipsnio skai€iavimo bidy, bet norint jais
pasinaudoti reikia jsiminti ankstesnius rezultatus arba naudoti preliminariai apskaiciuotus
rezultatus.

Raktiniai ZodZiai: algoritmas, sudétingumas, rekursija, algoritmo analizé.
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12. Augalo gyvenimas

Bebrui patinka augalai. Jis sukdré vaizdine programavimo kalbg, kurioje augalo augimas
vaizduojamas paveiksléliais. Kiekvienas paveikslélis pradedamas kvadratu a. Vaizdiniai
objektai kuriami trimis operacijomis: augti(), daugintis() ir sunykti(). Skliaustuose nurodoma
augimo kryptis (rytai, vakarai, Siauré, pietds). Pateikiomas penkiy operacijy programos
pavyzdys:

a. augti (rytai);  a. augti (rytai);

b, ¢ = a. daugintis(); c. augti (Siauré); b. sunykti ();

Staciakampiam objektui sukurti gali bati taikoma operacija daugintis() — sukuriami du
padalinti per vidurj dvigubai trumpesni augalai, negu prie§ tai buves vienas augalas.
Kvadratiniam objektui sukurti operacijos daugintis negalima taikyti.

Bebras nori parasyti programq, kuri padéty kairjjj paveiksliukg transformuoti j desinjjj:

0

Kokios turéty bati pirmosios keturios operacijos?

A. a. augti (rytai); a. augti (rytai); b, c = a. daugintis (); b. sunykti ();

B. a. augti (Siauré); a. augti (rytai); a. augti (rytai); b, ¢ = a. daugintis ();
C. a. augti (rytai); a. augti (rytai); a. augti (Siauré); a. sunykti();

D. a. augti (rytai); b, c = a. daugintis (); c. augti (Siauré); c. augti (rytai);
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: A.
Stai, kaip veikia programa:

a.augti(rytai); a.augti(rytai); b,c = a.daugintis(); d,e = c.daugintis(); b.sunykti(); d.sunykti();
d.augti(Siauré);

_-_4I_4I_

Tai informatika!

Kompiuteriy programos, klasiy bibliotekos ir programavimo kalbos daznai remiasi
intuityviomis metaforomis. Tai palengvina pradedancdiy programuotojy mokymagsi ir
padeda greiciau perprasti abstrak&ias idéjas. PavyzdZiui, Logo grafikos sistema grindZiama

judanéiu vézliuku, kuris valdomas programiniu badu. VéZliukas turi piestukg, kuris piesia
nueitqg kelig.

Siame uZdavinyje panaudota augmenijos idéja. Augalai negali vaiké&ioti i§ vienos vietos |
kitq, jie neturi kojy ir raumeny. Ta€iau augalai gali augti, daugintis, vegetuoti ir sunykti. Su
Siomis operacijomis galima jgyvendinti tam tikrg judéjimq, atliekant operacijas, kurias
galima pavaizduoti piesiniais.
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13. Algoritmavimo menas
Rekursija — tai algoritmo kreipimasis j save patj. Gyvenimiskas rekursijos pavyzdys — du vienas
pries kitg sustatyti veidrodziai. Jie vaizdqg rekursiskai atspindi be galo daug karty.
Stai rekursinio algoritmo pavyzdys:
Komanda Piesti kvadratq(x, y, s) nurodo kompiuteriui atlikti tokius veiksmus:
Piesti kvadratq, kurio krastinés ilgis yra s, o jo centro koordinatés yra x, y.
Jei kvadrato krastiné s ilgesné negu 2 taskai, reikia atlikti veiksmus:
Piesti kvadratq(x+s/2, y, s/2) (piesti maZesnj kvadratg desinéje);
Piesti kvadratq(x-s/2, y, s/2) (piesti maZesnj kvadratq kairéje).

Kuris i$ pateikty piesiniy buvo sukurtas pagal komandgq Piesti kvadratqg?
A. B.
C. D.
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Paaidkinimas

A. Neteisinga.
Kvadratai nupiesti, bet néra kvadraty kairéje ir
desinéje.

B. Teisinga.
Yra vieno didelio kvadrato pieSinys ir ant
kiekvieno kvadrato Soniniy krastiniy po vieng
dvigubai mazesnj kvadratg.

C. Neteisinga.
Yra vieno didelio kvadrato pieSinys, bet
maZesni kvadratai yra ant didesniyjy kvadraty
virSutiniy ir apatiniy krastiniy, o ne ant Soniniy.

D. Neteisinga.

Yra vieno didelio kvadrato pieSinys, bet
maZesni kvadratai yra ant kiekvienos
didesniojo kvadrato krastinés, ne tik ant
Soniniy.

Tai informatika!

Daugelis programavimo kalby turi rekursijq. Jy procediros gali kreiptis pacios | save, kad galéty
iSspresti Siek tiek supaprastintg uzdavinj. Tai gali bati naudinga dirbant su sudétingomis duomeny
struktlromis, pavyzdziui, sqrasais.

Vienas i§ informatinio mgstymo rezultaty yra rekursiniai fraktalai. Tai sudétingi ir jdomas piesiniai,
kuriems generuoti pakanka trumpuy, tik keliy eiluéiy ilgio programy. Kai kurie tokiomis programomis
sukurti pie$iniai laikomi algoritmavimo menu. Stai keletas tokiy piesiniy:

Kocho kreivé Fraktaly medis Rekursiniai apskritimai

Skaitmeninéje grafikoje, naudojantis algoritmavimo menu arba fraktaly geometrija, sukuriami
skaitmeniniai pieSiniai. Skirtingai nuo klasikinés geometrijos, ¢ia gaunami ne visai taisyklingi
vaizdai, primenantys gamtos objektus: snaiges, medzius, lapus. Visa tai gali bati naudojama
kompiuteriniuose modeliuose, kuriant dinaminius ir tikroviskus objektus.

Raktiniai ZodZiai: fraktalai, rekursija, algoritmai.
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14. Sokinéjanti beZd¥ioné

* ok

) ¢

\c,{"
A

Lapuotis medis stovi tarp dviejy spygliuo€iy medziy ir dviejy palmiy ‘

Medziuose padéti penkiy skirtingy rasiy bananai, tarkim, P, Q, R, S, T — viename medyje viena
rasis. Bezdzioné Sokinéja tarp medziy, kas kartg suésdama po vieng banang. Ji sugaista
(Sokdama ir ésdama banang) 3 sekundes, kol i$ lapuogio medzio persoka j bet kurj kitg, 2
sekundes — i$ spygliuodio j palme arba atvirk§€iai, 7 sekundes — i$ vieno spygliuocio j kitg
spygliuotj arba i$ vienos palmés j kitg palme.

BeZzdZioné Sokinéja ir éda bananus tokia tvarka: P, Q, S, R, T, R, P.

Kokios risies bananai gali biti padéti lapuotyje medyje, siekiant, kad visas beZdzionés
sugaistas laikas bty trumpiausias.

A) Parba Q,arba T
B) Parba S, arba T
O Qarba S, arba T
D) Q arba R, arba S
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: P arba S, arba T.

Sekoje P, Q, S, R, T, R, P édami visy rasiy bananai, atliekami $esi Suoliai P-Q, Q-S, S—-R, R-T,
T-R, R—P. Siekiant sugaisti maziausiai laiko, reikia atlikti keturis 2 sekundziy ir du 3 sekundziy
trukmés Suolius. Bendra visy Suoliy trukmé — 14 sekundZiy.

R yra keturiuose Suoliuose: S-R, R—T, T-R, R—P. R-T ir T-R trunka tiek pat laiko. | R arba i§ R
yra maziausiai trys skirtingi Suoliai. Todél R negali bati lapuotis medis, nes trys Suoliai trukty
9 sekundes (3 x 3) ir sugaistas laikas nebity trumpiausias. Toks samprotavimas atmeta D
atsakyma.

T gali bati lapuotis medis, nes T-R ir R—T Suoliai trukty po 3 sekundes, o kiti Suoliai — po 2
sekundes.

Jei Q yra lapuotis medis, tai Suoliai P-Q ir Q—S trunka po 2 sekundes. Tokiu atveju bendras
visy Suoliy laikas blty minimalus, jei ir kiti Suoliai — S—-R, R-T, T-R ir R—P — baty 2 sekundZiy
trukmés. Taciau tai yra nejmanoma ir tuo galima jsitikinti pazvelgus j paveikslélj, kuriame
medZiai pazyméti raidémis S, R ir T. Taigi Q negali bati lapuotis medis, todél telieka galimybés
Parba S, arba T.

Tai informatikal

Spresdami §j uZdavinj i§ pradZiy turime pasitelkti dedukcinj metodq (arba dedukcinj
samprotavimaq), kad i§ bendro atvejo iSskirtume atskirus, logiskai pagrjstus atvejus. Taikome
ir simetrijos principq. Taip pat siekiome optimalaus sprendimo, kad sunaudotume kuo
maZiau resursy. Siuo atveju optimizuojame laiko sgnaudas. Informatikai nuolat sprendZia
optimizavimo uzdavinius, tam sukurta nemazai standartiniy algoritmy.

Raktiniai Zodziai: dedukcinis samprotavimas, optimizavimas.
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15. Plyteliy déjimas

Bebras turi daug vienody plyteliy, panasiy j domino kauliukus, t. y., jy ilgis yra dvigubai
didesnis nei plotis.

Bebras deda plyteles j dézute. Plytelé dedama tik vertikaliai arba horizontaliai. Pavyzdziui, jei
dézutés matmenys 3 x 2, tai plyteles galima sudéti 3 skirtingais budais:

Keliais skirtingais bladais galima sudéti plyteles j didesne, t. y., 3 x 4, dézute?

A) 6
B) 8
C)9
D) 11
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Paaidkinimas

Teisingas atsakymas: 11.

Pirmiausia atkreipkime démesj, kad didesne déZute galime padalyti j dvi mazesnes ir pritaikyti
anks€iau nagrinétg atvejj. Kadangi j mazesne, t. y., 3 x 2, dézute plyteles déjome trimis
skirtingais budais, tai plyteles dédami j didesne déZute Siuos bldus turésime kombinuoti po
du. Gausime 3 x 3 = 9 budus.

Pagalvoje pastebésime, kad galimi dar du papildomi badai:

Taigi plyteles j 3 x 4 déZute galima sudéti 11 skirtingy bidy, t. y. 9 + 2 = 11.

Tai informatika!

Plyteliy déjimas grindZiamas geometrinio plano sudarymu arba mozaikos kiirimu. Domino
kauliukas (plytelé) yra geometriné figira, sudaryta i$ dviejy kvadraty. Plyteliy déjimas j
déZute - tai kurios nors srities uzdengimas viena ar keliomis figliromis, kai nepaliekama
plysiy ir plytelés viena kitos neuzdengia.

leskant sqry$io tarp mazesnés, t.y., 3x2, ir didesnés, t.y., 3 x4, dézuciy, batinas
indukcinis samprotavimas. Toliau reikia istirti, ar dedant plyteles j didesne dézute
neatsirado papildomy galimybiy — taip i$siaiskinami dar du skirtingi plyteliy déjimo budai.

Raktiniai ZodZiai: geometrinis isdéstymas, indukcija, domino, mozaika.
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16. RaidZiy Zaidimas

Bebras Bronius ZaidZia raidziy seky Zaidimq. Jis yra sukires keletq taisykliy, kaip sudaryti

naujas raidziy sekas:

1. Kiekviena seka pradedama raide S.

2. Tinkamg sekq sudaro tik raidés A ir (arba) B
(sudarant sekq gali bati pasitelkiamos raidés S ir X.)

3. Raidé S gali bati kei¢iama j AX.
4. Raidé X gali bati kei¢iama j AXB.
5. Raidé X gali bati kei¢iama j B.
Pavyzdziui, raidZiy seka AABB gali blti gaunama tokiu badu:
S (1 taisyklé) — AX (3 taisyklé) — AAXB (4 taisyklé) — AABB (5 taisyklé).

Kuri i$ raidZiy seky sudaryta pagal Sio Zaidimo taisykles?
a) AX

b) A

c) AAAABBBB

d) AABBAABB
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(a) seka neteisinga, nes pagal 2 taisykle sekqg gali sudaryti tik raidés A ir (arba) B.

b) seka neteisinga, nes trumpiausiq sekq sudaro dvi raidés: S—AX—AB (kiekviena taisyklé
sekqg daro ilgesne uZ ankstesne).

c) AAAABBBB yra teisinga seka (S—AX—AAXB—AABB).

d) seka neteisinga, nes néra taisyklés, pagal kurig raide A baty galima uZrasyti desinéje AB.

Tai informatika!

Pateiktomis taisyklémis kuriama laisvojo konteksto kalba (angl. context free language). Sig
kalbqg atitinka tokia gramatikos taisykliy aibé:

1. S=AX
2. X»>AXB
3. X-B

Laisvojo konteksto kalbos generavimg galima nusakyti taip: paimamas vienintelis simbolis
S, pasirenkama taisyklé, pagal kurig kairéje sekos puséje yra S. Sis simbolis kei¢iamas
eilute, esancia Zenklo ,,»“ desinéje. Veiksmai kartojami, kol eilutéje nelieka simboliy, pagal
taisykle esandiy zenklo ,,» kairéje.

Zenklo ,,~ kairéje esantys simboliai vadinami neterminaliniais, o Zenklo ,,»“ deSinéje —
terminaliniais simboliais.

Neterminaliniai simboliai Zymi baigtinio automato blsenas. Baigtinis automatas veikia kaip
kalbos atpazinimo jtaisas.

Galima sukurti nedeterministinj automatq, kuriuo nustatoma, ar seka yra Zodis.

41



E@ Jauniai Kolczgos
bebras

17. Rask vagj!

O, ne! Siandien i muziejaus buvo pavogtas ypatingas mélynasis deimantas: vagis vietoj jo
paliko pigiq Zalios spalvos deimanto imitacijq.
Ny M7

Siandien deimanto ekspozicijg aplanké 2000 Zmoniy. Jie buvo jéje j deimanto ekspozicijos
kambarj vienas po kito. Inspektorius Bebras privalo rasti vagj, todél apklausia kai kuriuos i$ Siy
lankytojy. Jis turi 2000 ekspozicijg aplankiusiy Zmoniy sqrasqg, sudarytq ta eile, kuria jie éjo |
deimanto kambarj. Inspektorius kiekvienam lankytojui pateikia tg patj klausimq: ,,Jisy
matytas deimantas buvo Zalios ar mélynos spalvos? Visi turéty atsakyti teisingai, iSskyrus
vagj, kuris sakys, kad deimantas jau buvo Zalias.

Inspektorius Bebras yra labai protingas. Jis naudos strategijg, kad Zmoniy, kuriuos reikia
apklausti, skai¢ius bity kuo mazesnis.

Kurj i§ pateikty teiginiy jis gali suformuluoti nemeluodamas?
A) Garantuoju, kad rasiu vagj apklauses maziau kaip 20 Zmoniy.

B) NeuZteks apklausti 20 Zmoniy (nebent man pasiseks), bet tikrai pavyks atlikti darbg
apklausus maZiau kaip 200 lankytojy.

C) Tai sudétingas darbas: man reikés apklausti ne maZiau kaip 200 Zmoniy, gali bati, kad net
1999.

D) Nieko negaliu prognozuoti. Jei nepasiseks, man gali tekti apklausti kiekvieng lankytojqg.
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Teisingas atsakymas: A.

Inspektorius Bebras turés apklausti tik nedidele dalj lankytojy. Pirmiausia jis turi sunumeruoti
lankytojus nuo 1 iki 2000 tokia eile, kokia jie buvo jéje j kambar;.

Tuomet jis kartodamas atlieka tokius Zingsnius:

¢ Inspektorius Bebras praso lankytojg Nr. 1000 atsakyti, kokios spalvos buvo deimantas,
kai Sis jj maté.

e Jeijis atsako, kad mélynas, daroma isvada, kad vagis atéjo po 1000-ojo lankytojo ir
turi eilés numerj nuo 1001 iki 2000.

e Jeijis atsako, kad deimantas buvo Zalias, tai vagis turés eilés numerj nuo 1 iki 1000.
(Atkreipkite démesj, kad deimantg galéjo pavogti lankytojas, kurio numeris 1000!)

Abiem atvejais potencialiy vagiy skai¢ius sumazinamas nuo 2000 iki 1000, kitaip tariant, per
puse.
Tada inspektorius Bebras uZduoda klausimq asmeniui, kuris yra likusio sqraso viduryje (t. y.,

pirmu atveju — numeris 1500, antru atveju — numeris 500). Tokiu bldu inspektorius vél galés
padalyti jtariamyjy sqgrasq per puse.

Taip skai¢iuodamas, inspektorius galés sumazinti jtariamyjy skaiciy iki 500, 250, 125, 63, 32,
16, 8, k4 ir 2. Kai liks 2 jtariamieji, jis turés paklausti pirmojo. Jei jis atsakys ,,Zalias®, jis ir yra
vagis. PrieSingu atveju vagis yra kitas jtariamasis. Taip inspektorius ras deimantg pavogusj
asmenj apklauses tik 11 Zmoniy.

Tai informatika!

Aibés kartotinio dalijimo per puse technika populiari informatikoje. Vienas Zinomiausiy
pavyzdziy — dvejetainé paieska, kuria ieSkoma tam tikro jraSo sutvarkytame sqrase.

Misy atveju ieSkomas pirmas Zalias elementas mélyny ir zZaliy elementy sqrase, kur visi
mélyni elementai yra sqraso pradzioje. Faktas, kad lankytojy sqrase yra vagis, kuris meluos
atsakydamas j klausimg, mums leidZia ieSkoti spalvos pasikeitimo. Atkreipkime démesj, kad
problema buty neiSsprendziama, jei i§ anksto neZinotume, kokios spalvos deimanto
imitacija vagis pakeité originaly deimantg.

Raktiniai ZodZiai: dvejetainé paieska.
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18. Suoliy &empionatas

Trys draugai — zuikis, varlé ir kengdra — dalyvauja Suoliy &empionate. Suoliy trasa sudaryta i
15 Suoliy aiksteliy, jrengty ratu ir sunumeruoty nuo O iki 14.

Per sekunde zuikis atlieka 4 Suolius, varlé — 6, o kengira — 10 Suoliy.

I§ pradziy visi trys stovi vienoje aiksteléje, pazymétoje O.

Po kiek sekundziy visi draugai vél susitiks vienoje i$ aiksteliy?
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Teisingas atsakymas: 30.

Per sekunde kiekvienas i§ draugy atlieka nurodytq skaiciy Suoliy: zuikis — 4, varlé — 6, kengiira
— 10. Kadangi jy Suoliy skai€iai néra vienas kito kartotiniai, tai visi trys draugai galés susitikti
tik pradinéje aiksteléje. Reikia atkreipti démesj, kad uzdavinj galima iSspresti taikant maziausio
bendrojo kartotinio — 30 — algoritmq.

Tai informatika!

SprendZziant uzdavinj, pirmiausia batina jvertinti situacijg ir nustatyti skai¢iavimy pobudj,
galimg metodqg, ar néra Zinomo algoritmo ir pan. Jei i§ karto nenumatoma maziausio
bendrojo kartotinio algoritmo galimybé, uZdavinj galima spresti modeliuojant Suoliy
kartojimq. JZvelgus galimybe taikyti maziausio bendrojo kartotinio algoritmqg, uzdavinys
tampa lengvai iSsprendZiamas matematiniu badu.

Raktiniai ZodZiai: Zingsnis (Suolis), kartojimas, maZiausias bendrasis kartotinis,
modeliavimas.
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19. Penki kauliukai

Vaikai nori Zaisti YATZY %aidimg, kuriam reikia 5 vienody kauliuky. Zaidimo kauliukus reikia
pasidaryti i§ popieriaus lapy. NupieSiama visy Sesiy kauliuko sieny iSklotiné, pavaizduojami
taskai. Vaikai iskarpo ir sulanksto isklotine — §tai ir kauliukas!

Zaidimo kauliuko savybé: priesingy sieny tagky suma lygi 7 (1 + 6, 4 + 3ir 5 + 2). Be to, sienos
su 1, 2, 3 taskais, Zvelgiant i§ kampo, turi bati iSdéstytos pries laikrodZio rodykle.

Vaikai padaré 4 kauliukus, bet dar triksta penktojo:

1 2 3 4
2 4 4 6
safel elalslel [sle ]
5 3 3 3|1 4‘
6 - 5

Kuri i$ $iy isklotiniy tinka trikstamam kauliukui?

A B C D

6 3 1 1

1] 2 3 |4 2 1 5 o | 4 2 3 2
5 4 6 3 6 | 4

6 S
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ISklotiné C yra vienintelé, tinkanti kauliukui pagaminti. PrieSingy sieny tasky suma lygi 1
(paveikslélyje pazyméta ta padia spalva), o sienos su 1, 2, 3 taskais iSdéstytos pries laikrodzio
rodykle.

A — neteisingas atsakymas, nes prieSingy sieny tasky suma néra lygi 7.

B — taip pat neteisingas atsakymas, nes sienos su 1, 2, 3 taskais néra iSdéstytos pries
laikrodZio rodykle, o atvirks¢iai.

Sukonstraves trimatj atsakymo D kauliukq ir paZvelges j sienas su 1, 2, 3 taskais, pamatysi,
kad Sie taskai iSdéstyti pagal laikrodzio rodykle, o ne pries, kaip reikalaujama.

A B C D
6 ~” 3 1 1
1 ‘B H
5 4 6 3 |6 |4
6

Tai informatika!

Zaidimo kauliuko padarymas grindziamas vaizdy atpaZinimu. Kauliuko i$klotiné — dvimatis
vaizdas, i§ jos gaunamas trimatis objektas. Sukurta jvairiy bidy, kaip trimacius objektus
kuo tiksliau perteikti dvimaciais vaizdais. Daznai sprendziamas uzdavinys — kaip i§ daugelio
nuotrauky nustatyti, kuriose i$ jy yra tas pats Zmogus.

Raktiniai ZodZiai: vaizdy atpazinimas, Zaidimo kauliukas, savybé, isklotiné.
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20. Trasy tyrinéjimas

Bebré Onuté yra dviratininké. Ji tyrinéja vienakryptes trasas, einanéias per kaimus,
pazymétus raidémis nuo A iki Z. Nurodytos visy trasy kryptys ir ilgiai. Sie duomenys pateikti
geltonose véliavélése.

Po kiekvienos kelionés bebré po akmeniu palieka Zymg: mélyng rastelj su uzrasytu tam tikru
skaiiumi.

Kq reiskia skaigiai, surasyti mélynuose lapeliuose, paliktuose po akmenimis?

A) trumpiausias atstumas nuo kaimo A iki kito kaimo, aplankant kuo maZiau kaimuy;

B) trumpiausias atstumas nuo kaimo A iki kito kaimo;

C) trumpiausias atstumas nuo kaimo A iki kito kaimo, kiekvienoje sankryZoje pasukant j kaire;

D) trumpiausias atstumas nuo kaimo A iki kito kaimo, kiekvienoje sankryzZoje pasukant j desine.
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Norint rasti teisingg atsakymgq, atstumai iki kiekvieno kaimo, atsizvelgiant j skirtingas
nuorodas nuo A iki D, turi bati skai¢iuojami taip:

A — neteisingas, nes D = 45, Z = 52;
C - neteisingas, nes C =33, D =45, Z = 52;
D — neteisingas, nes C=51,D =45, Z =52.

Taigi skaicius, uzrasytas mélyname lapelyje, nurodo trumpiausiq atstumg nuo kaimo A iki kito
kaimo (B atsakymas).
leskant trumpiausio kelio, galima naudoti Dijkstra’os algoritma:

1. Kiekvienam atstumui tarp sankryzy (kaimy), pradedant nuo pradinio kaimo A, priskirti
nulines reik§mes.

2. Pazyméti, jog A yra pradiné sankryza.

3. Pradedant nuo pradinés sankryzos apskaiciuoti visus atstumus iki kiekvienos
neaplankytos sankryzos. Apskaiciuoti kiekvienos gretimos sankryzos visus atstumus iki kity
sankryZzy ir palyginti naujus rezultatus su esamais, o pradinés padétj suteikti maZiausig
reikSme turin&iai sankryZzai.

L. Atlikus visus skai€iavimus pazymeéti, jog buvusi pradiné sankryza jau yra aplankyta.
Aplankytoji sankryza nebus daugiau lankoma.

5. Pasirinkti neaplankytg sankryzg su maZiausia reik§me, pazyméti, jog ji yra pradiné
sankryza ir pereiti prie 3-io Zingsnio.

6. Jeigu paskutiné sankryza (Z) tampa aplankytgja, tada sustoti. Algoritmas baigtas.

Tai informatikal

Trumpiausio kelio (marsruto) radimo uZzdavinys yra viena i§ svarbiy informatikos sqvokuy.
Trumpiausio kelio algoritmas taikomas atstumui tarp vietoviy rasti, pavyzdziui, marsruto
paieskai ,MapQuest® ar ,Google Maps® svetainése. Dijkstra’os algoritmas yra vienas
populiariausiy algoritmy, kuriuo ie$koma trumpiausio mardruto. Siame algoritme
priskiriamos pradinés atstumy reik§més, o tada paZingsniui ieSkoma geresniy sprendiniy.
Sujungus vietoves keliais, gaunamas grafas — labai svarbi duomeny struktara.

Raktiniai ZodZiai: algoritmas, trumpiausio kelio problema, Dijkstra’os algoritmas, grafas.
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21. Salos ir tiltai

Bebry bendruomenés gyvena salose ir nori tarp jy nutiesti tiltus. InZinierius pateiké schemq,
kurioje taskai Zymi salas, o linijos — jas jungiandius tiltus.

Taciau bebrai pageidauja schemos, kurioje taskai vaizduoty tiltus, o linijos — salas.

Kaip atrodyty tokia schema?

PR
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Teisingas atsakymas: D.
C schemq i$ karto atmetame, nes tilty yra 9, o Sioje schemoje 10 virsniy (saly).

Toliau pastebime, kad yra vienas tiltas, i$ kurio tiesiai galime pasiekti 6 tiltus — taip téra tik B
ir D schemose. Toliau galime ieskoti tilty, i$ kuriy tiesiogiai galima pasiekti 5 tiltus. Taciau
paprasciau pastebéti, kad yra 2 tiltai, i$ kuriy tiesiogiai galima pasiekti tik 2 kitus tiltus — to
néra B schemoje. Vadinasi, belieka, jog teisinga D schema.

Tai informatikal

Realiy situacijy modeliavimas grafais tapo itin reikSmingas, atsiradus kompiuteriams ir
daugeliui grafy skai€iavimo algoritmy. Algoritmy, kurie apdoroty grafus, kirimas yra viena
i daug démesio sulaukiandiy informatikos sri¢iy. Informatikoje grafais vaizduojami
komunikacijy tinklai, duomeny organizavimas, skaiéiavimo procesai jrenginiuose,
informacijos srautai ir pan. PavyzdZiui, tinklalapio rysiy struktirg pavaizdavus grafu,
galima optimizuoti paieskq ir atlikti kitokius veiksmus. Kuriant ar taikant grafy algoritmus,
daZnai reikia transformuoti turimq grafqg — keisti virStnes ir briaunas vietomis. Tam sukurta
formaliy metody. Grafo transformavimo procesas reikalauja gana nemazy abstrahavimo
pastangy.

Raktiniai ZodZiai: abstrahavimas, grafas, modeliavimas, transformavimas.
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22. Funkecijy skai€iavimas

Bebro kompiuteris apdoroja informacijg naudodamas tik keletq operacijy:

e (Rf (x1,x2, ... X)) pateikia rezultatg xif x> f ... f x,
Pavyzdziui, (R + (1, 2, 3, 4)) pateikial +2 + 3+ 4, t.y, 10.

e (Mf(x1xz2... X)) pateikia rezultatg (f(xy), f(x2), ... f(xn))

PavyzdZiui, jei q(x) = -x, tada (M q (1, 2, 3, 4)) pateikia rezultatq (-1, -2, -3, -4).

(f yra funkcija, o x; — bet kurie skai€iai)
Kompiuteris gali vartoti bet kurias kitas funkcijas.
PavyzdZiui, imkime t(x) = 3x + 2, tada (M t (1, 2, 3)) pateiks rezultatq (5, 8, 11).
Tarkime: t(x) = 3x + 2 ir q(x) = -x.

Kokia reikSme gausime, atlike $ig operacijq:
R+R+Mt(O,2,m))R+MqMt(3,5)))

A7 B.O C.-7 D. -4
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Tarpiniy skai¢iavimy rezultatai apjungiami ir gaunamas galutinis funkcijy taikymo rezultatas
(pabrauktoji dalis reikalinga kitai eilutei gauti):

R+(R+Mt(0,2,1)) R+(MqMt(3,5)))
=>R+R+((2,8,14) R+ (M g (11,17))))
>R +24 (R + (-1, -17)))
= (R+24 -28

= -4

Tai informatikal

Sis uzdavinys paaiskina, kaip funkcija taikoma reikdmiy aibei ir kaip atliekant operacijas
mazZinamas reik§miy skaicius, kol gaunamas rezultatas. Funkcijy jdéjimas viena j kitq ir jy
reikSmiy aibés mazinimas — pagrindiniai funkcinio programavimo konceptai. Pavyzdziui,
siekiate rasti auk$€iausiq uzduodiy jvertinimg. Vienas i$ bldy tai formalizuoti yra mazinti
kiekvienos eilutés reik§mes (suskai€iuojant uZduodCiy jvertinimy sumas) ir tuomet taikyti
maksimumo funkcijg. Sios dvi funkcijos taikomos viena po kitos ir taip gaunamas reikiamas
rezultatas.

Raktiniai ZodZiai: funkcija, mazinimas, informacijos apdorojimas.
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23. Viesbuéio raktas

Bebry miesto viesbutyje ,,Didysis Bebras® jrengta nauja rakty sistema. Kiekvienas svecias
gauna kvadratine kortele, su kuria atrakina savo kambarj. Visose kortelése pazyméta po 7 x 7
tasky, kuriuose gali bati iSmuSamos skylutés.

® OCe®eO0OeOCe
O e OO0 eo
| BNORN BN BN BNORN
O O e O ® OO0
® O® 006 OCo
O ® OO0 O @O0
® O®e Oe O e

Kambario spynoje jtaisytas korteliy skaitytuvas. Jis patikrina, ar kortelé priklauso to kambario
svediui.

Kortelés simetriskos, todél nesvarbu, kuriuo Sonu ir kuria puse jos kiSamos j skaitytuvg.

Kiek daugiausia galima pagaminti skirtingy korteliy?
A.16

B. 49

C. 1024

D. 65536
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Teisingas atsakymas: C.

"l ol ROXK
O @000 ®O0
00000 e
O 0O @0 ®@ OO
@O0 e0ee0ee00Ce
O @000 @O0
00000 E®

Tai informatikal

Kortelése yra uzkoduoti parametrai, kuriuos apdoroja korteliy skaitytuvas, tada durys
atrakinamos arba neatrakinamos. Siame uzdavinyje korteliy skaitytuvas nuskaito kodus i$
bet kurios kortelés pusés.

Korteliy su skirtingais tasky variantais gaminimas gali bati palygintas su kodavimu
programavime. Kodavimas — veiksmas, kuriuo objektui suteikiamas kodas. Koduojama dél
techniniy priezasc¢iy (pavyzdZiui, rasytinis tekstas koduojamas dvejetainiais Zenklais, kad jj
blty galima pateikti kompiuteriui) arba siekiant apsaugoti duomenis. Programos iskviecia
ir perduoda duomenis parametrais funkcijoms, procediroms arba programy moduliams,
kur Sie duomenys apdorojami ir atgal pateikiamos tam tikros reikSmés (rezultatai) arba
atliekami tam tikri veiksmai.

Masyvas informatikoje yra sistemingai sutvarkyty objekty duomeny struktiira, turintis
indeksus ir reik§mes. Atitinkamam masyvo elementui priskiriama atitinkama reik§mé arba ji
gali bati nepriskirta. Masyvai gali bati indeksuojami skaiciais arba raidémis su tam tikrais
kitais leistinais simboliais (tokiu atveju jie vadinami asociatyviaisiais masyvais).

Siame uZdavinyje (8nekant programavimo terminais) galéty bati funkcija, kuriai
perduodamas kodas, pateiktas dvimaciu masyvu, kurio indeksai baty skaiciai, reiskiantys
tam tikras pozicijas, kur yra skylutés, o reikSmés galéty bati loginio kintamojo reiksmés
Lfalse® (,netiesa® — néra skylutés) arba ,true® (,tiesa® — yra skyluté). Sios funkcijos
rezultatas baty viena reikdmé: ,true® arba ,false® (loginis kintamasis ,tiesa® arba
»netiesa®), o programa, gavusi $ig reikSme, atrakinty arba neatrakinty spynag.

Raktiniai ZodZiai: kodavimas, loginis kintamasis, funkcija, masyvas.
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2L. Kelioné diskais

Vienuolika bebry pradeda Zaidimg stovédami ant vienuolikos disky — po vieng ant kiekvieno
disko. Diskai sunumeruoti nuo 1 iki 11. Prie kiekvieno disko pritvirtinti balionai su skai€iais nuo
1 iki 11, rodanciais numerj to disko, ant kurio turi pereiti bebras pagal visiems bebrams
duodamgq bendrg komandq. Bebry keliavimas, vykdant vieng komandq, vadinamas ciklu. Po
pirmo ciklo eina antras, po antro — trecias ir t. t., kol visi bebrai atsistoja vél ant ty padiy disky,
ant kuriy buvo Zaidimo pradzioje.

Kiek cikly uztruks Zaidimas?
A) 20

B) 4O

C) 11

D) 121
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: A.

Pasekime bebrqg, stovintj ant 1 disko. Po pirmo ciklo jis atsidurs ant 5 disko, po antro — ant 9,
po tre€io — ant 3, po ketvirto — vél ant 1, t. y., pradinio disko. Panasiai bebrui, stovin¢iam ant
2 disko, ten pat grjzti prireiks 5 cikly (2 — 10 — 11 — 7 — 4 — 2). Bebrui, stoviniam ant 6
disko, grjzti ant pradinio disko prireiks tik dviejy cikly (6 — 8 — 6). Jeigu patikrintume visy
likusiy bebry keliones, pastebétume, kad bet kuris i$ jy pasieks savo pradinj diskg per kurj nors
vieng rastq cikly skaiiy: 2, 4 arba 5. teisingas atsakymas yra lygus Siy trijy skaiciy
maziausiam bendrajam kartotiniui — 20.

Tai informatikal

Uzdavinyje panaudoti du elementai, turintys sgsajy su programavimu: 1) sqglyginis ciklas —
~Ciklas vyksta, kol ir 2) rodyklés duomeny tipas — ant baliony uZrasyti skaiciai, rodantys,
kur bebrui keliauti.

Raktiniai Zodziai: ciklas, rodyklé, maZiausias bendrasis kartotinis.
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25. Krypties keitimas

Komandg A<= B keicia rodykliy kryptis Sitaip:

A B A B
—~ ~ ~
D 2 C 2 D C
Vaizdas pries Vaizdas po

Dabar rodyklé i§ A rodo ten, kur rodo rodyklé i§ B. ReikS§mei A priskiriama reiksmé B per
papildomq laukg C.

Kuria komandy seka (atliekant komandas i$ eilés taip, kaip jos pateiktos) i§ kairiojo paveikslo
galima gauti desinjjj paveikslg?

H H
/ /
x/ Y z x/ Y z

A) X<=Y
Y<=7
Z<=X

B) X<=7Z
Z<=X
Y<=H

@) L<=Y
X<=Z
Y<=H

D) Z<=X

X<=Y
Y<=H
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: D.

A neteisingas, nes X reik§mé pakeic¢iama pries atliekant komandg Z <= X.

B neteisingas, nes bandoma sukeisti X ir Z reikSmes be papildomo lauko.

C neteisingas, nes komanda A<= B interpretuojama neteisingai: ,,rodyklé i$ A rodys j B®.

D teisingas, nes, prieSingai nei A variante, teisingai naudojamas papildomas laukas H.

Tai informatikal

Programuojant prireikia subendrinti skirtingose vietose saugomy duomeny atmintis.
Kompiuterio atmintis daZnai vaizduojama kaip popieriaus lapas, suskirstytas j langelius

duomenims laikyti. RySiai tarp duomeny nurodomi rodyklémis. Kompiuteryje saugomo
atminties turinio valdymas yra svarbi programavimo dalis.
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26. 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$éiau esandioje drevéje (jei tokia yra)
ir kiek Zemiau esandioje drevéje (jei tokia yra). Tada nustato, kurioje i$ Siy dreviy yra maziausiai
kaimyny ir naktj persikelia j pasirinktg dreve (arba lieka savoje). Jei tokiy dreviy ne viena,
voveré pirmenybe teikia savo drevei, tada auk$éiau esanciai drevei ir galiausiai — Zemiau
esanciai drevei.

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

Daugeliu atvejy voverés po kurio laiko galiausiai atsidurs toje pacioje drevéje.

Surask situacijg, kai voverés negalés susirinkti vienoje drevéje. Surasyk voveriy skaicius
drevése.
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Paaigkinimas

Galimi keli atsakymai, pavyzdziui: 079 00,500 11 0.

Tai informatika!

Tai skruzdziy kolonijos elgseng arba kitaip — vadinamqjj skruzdziy intelektqg — imituojantis
uzdavinys. Sis 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 nepriklausomo viena nuo kitos. Taciau kai skruzdziy daug, jos gali
padaryti jsplddingus dalykus. Todél skruzdzZiy kolonijos modelis taikomas daugeliui
sudétingy uzdaviniy spresti: rasti optimaly keliq grafe, spresti keliaujancio 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
susigrdda j vieng 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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27. Zaidimas L figtiromis
Bebrai Kikis ir Vivis ZaidZia Zaidimq: délioja L formos figiras 4x4 langeliy lentoje. Figlros
dedamos paeiliui pagal Sias taisykles:

e Kikis deda aukstyn apverstas L figlras (Zr. paveikslo kairéje),

e Vivis deda kairén pasuktas L figlras (Zr. paveikslo desinéje),

e dedama figira turi visa tilpti ant lentos,

o figlros negali dengti viena kitos.

Padéty figiry negalima nuimti. Zaidéjas pralaimi Zaidimg, jei yra jo é&jimas, bet jis negali
padéti figiros pagal taisykles. Pavyzdyje Kikis pradeda Zaidimgq ir gali laiméti, padédamas
figlrg apatiniame desiniajame kampe.

Kikis deda figira Vivis deda figirg

Galimi 9 skirtingi Kikio pradiniai éjimai. Kiek i$ jy garantuoja pergale?
(A) 0

(B)1

©)2

(D)3
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: B.

Tik padédamas figlrg lentos centre, Kikis gali uZsitikrinti laiméjimqg. Jdomiausia, kad Siuo
atveju nepriklausomai nuo to, kur figlirg dés Vivis, Kikis antruoju éjimu savo figlrg turi padéti
virSutiniame kairiajame kampe. Tuomet Vivis negali padéti savo figlros nepazeisdamas
taisykliy.

Jei Kikio pirmasis éjimas baty kitoks, tai visais atvejais Vivis turéty bent vieng galimybe laiméti.

Pateikta diagrama vaizduoja keletg galimy Zaidimo keliy, kitos galimybés gali bati gautos
pritaikius simetrijq.

| 7

= W/

-—

QI e :::

V
o

| 7

Laimi

Pralaimi  Pralaimi  Pralaimi Pralaimi

Tai informatika!

Visi galimi Zaidimo sprendimo keliai gali biti pavaizduoti panasia, kaip pateikta, schema.
Schema atspindi Zaidimo medj. Saknis vaizduoja padine lentos biseng. Toliau kiekvienas
galimas éjimas vaizduojamas medzZio Sakomis ir Sitaip gaunama nauja Zaidimo bisena
lentoje. Taip galima sudaryti visq medj. Zaidimo medis yra orientuotas grafas.

Zaidimo medis gali bti sudaromas norint Zaisti arba norint perprasti Zaidimg.

Priklausomai nuo sprendziamos problemos, kartais geriau pirma istirti gretimas virStnes,
negu pereiti j kitq virsaniy lygmenj (vadinamasis paieskos j plotj algoritmas). Taciau kartais
geriau istirti kiek galima iSsamiau kiekvienq Sakq ir tik tada grjzti atgal (vadinamasis
paieskos j gylj algoritmas). Sios dvi paieskos strategijos remiasi skirtingomis savybémis ir
atminties reikalavimais.

Raktiniai ZodZiai: blsena, zaidimo medis, paieska, paieskos j plotj algoritmas, paieskos j
gylj algoritmas.
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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 1é8y pagal 2014—2020 mety Europos Sqjungos fondy
investicijy veiksmy programos 9 prioriteto ,,Visuomenés 8vietimas ir Zmogiskyjy iStekliy potencialo didinimas®

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

»Bebro® konkurso uzdaviniy rinkinys tinka Mokyklos pedagogikos studijy programos moduliui ,Informatikos
didaktika®. Studentai, bisimi mokytojai, nagrinédami ,Bebro® uzdavinius susipaZjsta su jvairiais informatikos

konceptais, nagrinéja sudétingesnes informatikos sqvokas, iSmoksta jas paaiskinti.
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