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Jvadas

Informatinis magstymas — tai gebéjimas atpaZzinti, formuluoti ir spresti aplinkos problemas
(uZzdavinius), logiskai organizuoti ir analizuoti duomenis, taikyti schemas ir modelius, jvertinti
problemos iSsprendZiamumg, bandyti automatizuoti sprendimq naudojantis skaitmeninémis

technologijomis.

Informatinio mgstymo idéjg 2006 metais paskelbé Jeannette M. Wing (Computational
thinking. Communication of ACM, 49, 33-35), tuo metu JAV Kolumbijos universiteto Duomeny
mokslo instituto informatikos profesoré, viena i§ ,,Microsoft Research® vadovy. Tagiau pradiné
informatinio mgstymo idéja priklauso daugeliui Lietuvos pedagogy Zinomos knygos ,,Minéiy
audros: vaikai, kompiuteriai ir veiksmingos idéjos® (Mindstorms: Children, Computers, and
Powerful Ideas) autoriui Seimarui Papertui (Seymour Papert). Jis jau prie$ pusSimtj mety rase,
kad turime mokyti vaikus mqgstyti apie savo mgstymaq, gerinti jj pasitelke jvairias priemones,
taip pat ir kompiuterj, turime spresti realaus gyvenimo uzdavinius ir jy sprendimui pasinaudoti

technologijomis.

~Bebras® — tai ne tik konkursas (angliskai jis vadinamas challenge — i$8tkiu). Tai daugybé
jvairiy veikly, kurios vyksta iStisus metus. Susikaré stiprus pasaulinis ,,Bebro® mokslininky ir
reikalingos modernios sistemos, dalis Saliy kuria ir tobulina Sias sistemas pacios, kitos
naudojasi kai kuriy $aliy paslaugomis. Stai Nyderlandai sukiré ,,Bebro® konkurso valdymo
sistemq, norintiems ja naudotis tiekia paslaugas. Daugelis $aliy susikiire savo ,,Bebro®
valdymo sistemas ar platformas. Lietuvai Rimantas Zakauskas yra parenges ,,Bebro® varzyby

laukq, kuris naudojamas jau daugiau nei deSimtmet;.

»Bebro® konkursas — tai badas mokyti(s) informatikos neformaliai: mokiniai, spresdami
jdomius informatikos uZdavinius, susipazjsta su informatikos sqgvokomis, pagilina jy supratimq,
iSsiugdo gebéjimqg taikyti jas praktiskai, uZdaviniy sprendimqg aptaria su bendraamZiais ir
mokytojais. Didelé dalis uzdaviniy yra i$§ algoritmy ir programavimo srities. Juos perpratus,

skatinama mokytis praktinio programavimo.

Vykdant konkursqg kaupiami mokiniy sprendimai — daugybé duomeny surinkta, galima atlikti
tyrimus, stebéti ir pan. Jvairiy $aliy mokslininkai, remdamiesi ,,Bebro® sukauptais duomenimis,
rengia ir publikuoja straipsnius (paskelbta per 100 moksliniy straipsniy). Rengiamos parodos,
festivaliai, kuriuose aptariami ,,Bebro® uzdaviniai. Daugelis Saliy leidZia knygeles, kuriose
aiskinami uzdaviniy sprendimai ir, svarbiausia, kaip kiekvienas uZdavinys susijes su

informatika, kokie konceptai paslépti, parodoma, kaip galima eiti toliau ir giliau.



Svarbiausia ,,Bebro” i§stukio dalis — uZdaviniai, juos kuria visos Salys, jie turi bati patrauklas,
jdomds, atspindéti informatikos konceptus. UZzdaviniai svarbis mokiniams — jie juos sprendZia
ir susipazjsta su pagrindiniais informatikos konceptais. Uzdaviniai taip pat svarbds
mokytojams — jie gauna didaktiniy istekliy, idéjy, savo pamokoms pajvairinti. Kiekvienam
uzdaviniui pateikiama ne tik sprendimg paaiskinanti medZiaga, bet ir informatikos konceptus
pristatanti, nagrinéjanti didaktiné medziaga. Mokslininkai, informatikos tyréjai kurdami
uzdavinius stengiasi perteikti esminius informatikos mokslo principus. ,,Bebro® bendruomene
labiausiai vienija patraukliy, jdomiy informatikos uzdaviniy paieska, informatikos koncepty
iSreiSkimas Zaidybinémis uzduotimis. Daugumos 8aliy moksleiviai uZdavinius sprendzia
naudodamiesi kompiuteriu arba plansete (mobiliuoju telefonu) po vieng, taciau vis labiau
skatinamas darbas grupelémis, bendradarbiavimas, diskutavimas. Stai Vokietijoje nuo 2007
mety mokiniai konkurso uZzdavinius sprendZia dviese prie vieno kompiuterio — Sitaip
skatinamas dalijimasis darbais, bendradarbiavimas. Australija, ltalija ir dar kelios Salys leidZia
mokiniams pasirinkti: spresti vieniems ar su dviem, trimis draugais dalytis vienu kompiuteriu.

Mokymasis spresti problemas grupelémis Siuolaikinei visuomenei labai svarbus.

2019 mety ,,Bebro® uZdavinius sprendé per 2 977 000 mokiniy 54 valstybése. Lietuvoje tais

metais konkurse dalyvavo 43 555 mokiniai:
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Mergaités M Berniukai

Konkurso dalyviy skaicius Lietuvoje 2019 m.

Lenteléje pateikiamas 2019 mety XVI informatikos ir informatinio mgstymo konkurso ,,Bebras®
| etapo uzdaviniy skirstymas pagal amZiaus grupes. Skaicius langelyje prie uzdavinio nurodo
sudétingumo lyg;j:

» lengvas — 6,
> ;
» sunkus —12.
Taip pat pateikiomas uzdavinio atsakymas ir paaiskinimas, kaip uzdavinys susijes su

informatika.



UZdavinio

Nr.| UZdavinio pavadinimas identifikatorius Nykstukai MaZyliai Biéiuliai Draugai Jauniai | Kolegos
1 Gimtadienio tortas 2019-IN-12
2 Saldainiai 2019-PK-01
3 Triusis miske 2019-US-05
4  Nuotrauka 2019-LT-10
5 Bebry monetos 2019-CH-03b
6 Meninio braizymo 2019-KR-01
popierius
7 Antspaudai 2019-CH-13d
8 Valymas 2019-DE-O4
9 Bendravimas debesimis = 2019-CH-11c
10 Maudynés paplidimyje = 2019-CH-18
11 Kojinés 2019-IN-18
12 Kuris bokstas? 2019-SK-03
13 ISskirtiniai bokstai 2019-CA-01
14 Spalvotos bebry véliavos 2019-CH-0lte
15 Piesiantis robotas 2019-SK-04
16 |Spalvoti kiny hieroglifai  2019-CN-03a
17 Besmegeniy kepurés 2019-LT-07
18 Kelionés kosmose 2019-SI-03
19 Vyresniyjy bebry 2019-CH-10
praneSimas |
20 Automobiliy parkavimas = 2019-DE-02
21 Garsenybé - 2019-DE-08
22 Rangoli menas - 2019-IN-09
23 Meésainiy ingredientai - 2019-KR-07
24 Lékstés ~ 2019-RU-01
25 Alergiski bebrai - 2019-S1-02
26 Rutuliai - 2019-BE-02
27 Saldainiy maiselis - 2019-HU-02
28 Kipu - 2019-JP-03
29 Baty pirkimas  2019-KR-04
30 Skruzdés pelkéje - 2019-LT-06
31 Stebéjimas - 2019-DE-03
32 Spgsty sala 2019-DE-05
33 Lentpjavé 2019-BE-06
3L Ekologiski skrydziy 2019-BE-07
marsrutai »
35 Traukinio vagony 2019-CH-12b
rikiavimas
36 Gelbéjimo misija 2019-CZ-03c
37 Dvejetainés lemputés 2019-RS-01
38 Vaizdy glaudinimas 2019-RU-02
39 Bebry keliai 2019-CA-O4
GeleZinkelio 2019-CZ-04
40 e
elektrifikavimas
Mokslininky 2019-HU-04
L1 . . 9
eksperimentai
42 Vandens pilstymas 2019-NL-05
43 Sifruotas Zemélapis 2019-VN-04
L4 Dvejetainis skaitiklis 2019-AT-03
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1. Gimtadienio tortas

Natalijos mama jos gimtadieniui perka tortq. Natalija nori, kad tortas baty su

NG
3
e trimis braskémis

kiekviename torto kampe;

ne daugiau negu trimis apelsino griezinéliais kairéje ir desinéje puséje;

s

e dviem poromis bananiniy ledinuky virSuje ir apadioje.

Kurj i$ 8iy torty turéty pirkti Natalijos mama?
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Paaigkinimas

Atsakymas: D.

Happy
Birthday

e Atortas turi 4 apelsino griezinélius desinéje puséje.
o B tortas turi 4 apelsino grieZinélius kairéje puséje.
e C tortas turi tik vieng bananiniy ledinuky porq.

e D tortas turi tris braskes visuose kampuose, 3 apelsino griezinélius kairéje ir desinéje
pusése ir po dvi poras bananiniy ledinuky virSuje ir apacioje.

Tai informatikal!

Dekoruojant tortq vaisiai iSdéstomi kaip Sablonas. Identifikuojant Sablong turime patikrinti
visus reikalavimus.

Natalijos mama turi pirkti tortq su nurodytais ingredientais tam tikroje torto vietoje. Sie
reikalavimai yra uzdavinio specifikavimas. Kai tik naudotojas gauna reikalavimus, jie virsta
taisyklémis, kurios turi bati vykdomos.
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2. Saldainiai

Bebrai Aras, Benas, Eglé ir Dalia stovi eiléje prie saldainiy kioskelio. Kiekvienas jy gaus po
saldainj. Pardavéjas turi tik po vienos rasies saldainj ir jis visuomet duoda tqg saldainj, kuris yra

ar€iausiai stovinéio bebro. PavyzdZiui, Zalig kvadratinj saldainj . gaus Aras.

SUSNSES S aY S SaSe e

111

Aras Benas Dalia

<890

Kas gaus raudong trikampj saldainj . ?



Paaigkinimas

Atsakymas: Eglé.
Aras gaus pirmgqjj saldainj, kuris yra ar€iausiai jo — zalig keturkampj @

Benas gaus apvaly mélyng saldainj . , hes jis yra ardiausiai zaliojo saldainio, kuris bus
atiduotas Arui.

Eglé gaus raudong trikampj saldainj ‘

Dalia gaus paskutinj saldainj — geltonqg Zvaigzde ﬁ .

Tai informatikal!

Siame uZdavinyje yra dvi eilés: saldainiy ir bebry. Zinome, kad kiekvienas bebras gaus po
saldainj. Turime susitarti, kokia tvarka bus duodami saldainiai. Sglygoje nurodoma, kad
artimiausias saldainis bus jteiktas pirmajam bebrui eiléje ir taip toliau.

Informatikoje labai svarbu suformuluoti konkrecias instrukcijas programai. Saldainiy
dalinimo bebrams metodas yra toks pat, kaip kai kuriose informatikoje naudojamose
populiariose duomeny struktdrose.

PavyzdZiui, bebrai stovi eiléje, kurios duomeny struktidra ir vadinama eile (nauji bebrai
pridedami eilés gale, o pirmasis bebras gauna pirmgjj saldainj). Jei saldainiai dedami j
krlivg vienas ant kito, tai pirmas bebras gauna véliausiai padétqg saldainj (tai déklo arba
steko duomeny struktira). Gebéjimas suprasti duomeny gavimo taisykles — tvarkg — yra
labai svarbus informatikos jgadis.

10
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3. Triusis miske

Triusis nori pasivaiks€ioti savo miske. Jis pradeda langelyje, kuris pazymétas triusiu, ir toliau

vykdo Sias instrukcijas:
VSRSRP
Kiekviena raidé zymi kryptj pagal kompasq, kuria triusis turi judéti.

Pazymék langelj, kuriame bus triusis, kai jvykdys nurodytas instrukcijas.

(¢,

11



Paaigkinimas

Atsakymas: Vykdydami nurodymus, jus pateksite j §j langel;:

Tai informatikal!

UZduotis susijusi su instrukcijy vykdymu. Siuo atveju instrukcijos — eilés tvarka nurodytos
judéjimo kryptys. Judéjimas vykdomas i$ vieno langelio j kitq.

Miskas pavaizduotas labai abstrakéiai, kaip 25 langeliy laukas. Judéjimas Siame miske
vykdomas tik vertikaliai arba horizontaliai. Visos detalés, kurios nereikalingos Siai uzduo€iai
iSspresti, buvo pasalintos.

12
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4. Nuotrauka

Bebriukai fotografuojasi. Jie sustoje trimis eilémis po 4 kiekvienoje.

Mama bebré nori, kad kiekvienoje eiléje bebriukai su kaspinais blty arciau eZero, negu
bebriukai su kepurémis.

Kuri bebriuky eilé sustojo pagal mamos pageidavimg?
A) Tik1
B) 1ir2
C)1ir3

D) Visos eilés

13



Paaigkinimas

Atsakymas: C.

AtidZiai panagrinéje matome, kad 1-oje ir 3-ioje eilése bebriukai su kaspinais stovi aréiau eZero

negu bebriukai su kepurémis. Antroje eiléje bebriukas su kepure stovi ar€iau eZzero negu
bebriukas su kaspinu.

Tai informatika!

Sis uzdavinys skirtas logikai: ar suprantamos taisyklés ir loginiai teiginiai. Tai labai
reikalinga rasant programas: batina aptarti ir surinkti visus reikalavimus basimai
programai. Pavyzdziui, vartotojas gali pageidauti, kad programa iSspausdinty duomenis
tam tikra tvarka. Tokio pobudZio reikalavimai vadinami uzdavinio (problemos) specifikacija.

Tik jvertinus specifikacijos duomenis imama rasyti programas. Sie reikalavimai gali bati
laikomi taisyklémis.

14
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5. Bebry monetos

Bebrijos Salyje naudojamos 16, 8, 4, 2 ir 1 bebro eury vertés monetos:

16 8 4 2 1

Bebrai nemégsta nesiotis daug monety, todél turi taisykle visada mokéti sumg kuo mazesniu
monety kiekiu.

Kurias monetas bebras turéty pateikti mokédamas 13 bebro eury?

15



Paaigkinimas

Atsakymas: Optimalus ir vienintelis teisingas atsakymas yra
(viena 8 vertés bebro eury moneta, viena 4 vertés moneta ir viena 1 vertes moneta), nes 8 + 4
+1=13. MaZesniu monety kiekiu sumokéti nejmanoma, nes didesnés nei 8 vertés monetos imti
negalima (16 vertés moneta virSyty norimg sumokéti monety sumq), o 5 vertés monetos néra.
Kita maZesnés kaip 5 vertés moneta yra 4 vertés moneta. Mokinys galéty pradéti
pasirinkdamas kitas monetas, pavyzdziui, 2x4 vertés, 1x2 vertés ir 3x1 vertés monetas. Tada
mokinys galéty mazinti bebro eury monety kiekj iSkeisdamas kelias maZesnés vertés monetas
i vieng didesnés vertés monetq.

Tai informatikal!

Programuotojai yra jvairiy tipy duomeny pateikimo ekspertai. Vienas i$ tokiy duomeny tipy
yra skaidiai. Sioje uzduotyje minima suma gali bati pateikta bet kokiu monety skaigiumi,
atsizvelgiant j sqlygq, kad surinkty monety veréiy suma atitinka nurodytqg sumq. Taciau
tokie pateikimai yra nevienareiksmiski, todél reikia pasirinkti monety rinkinj, kuris turéty
maZiausiqg monety skai€iy. Tai galima pasiekti dvejetainiu biadu, kei¢iant monetas j tolesnes
didesnes, kol didesnés vertés monetos nebéra. Garsusis abakas, Simtmecius naudotas
ivairioms skaic¢iavimo sistemoms, veikia atsizvelgiant j tokius pacius principus.

16
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6. Meninio braizymo popierius

Ant specialaus meninio braizymo popieriaus astriu objektu galima iSbraizyti paveikslél;.

Bl |

IS pradziy matote juodos Sios keturios spalvos Kai braizote popieriy astriu
spalvos popieriy slepiasi po juoda spalva objektu, atsiranda spalvos

Kurj i$ nurodyty paveiksléliy braizydami astriu objektu iSvystume tris spalvas?

A) B) C) D)

=> | [

17



Paaigkinimas

Atsakymas: C.

Kiekvieng paveikslélj uzdékime ant specialaus braizymo popieriaus:

o el s

4 spalvos 2 spalvos 3 spalvos 4 spalvos

Tai informatika!

Norédami suzinoti, kiek spalvy matysime paveikslélyje, turite pagalvoti, kur kokia spalva
slypi po juoda spalva. Dirbdami su kompiuteriy programine jranga paveikslams piesti,
daZnai susiduriame su sluoksniais, kurie atrodo kaip popieriaus lapai vienas ant kito.
Sluoksniai gali maisytis vienas su kitu. PieSimo programos turi dar daugiau galimybiy: jos
leidZia pakeisti sluoksniy tvarkq, pasalinti sluoksnio dalis. Tai vadinama skaidrumu.

Bet kuriame saityno tinklalapyje pamatysite daugybe dalyky, sudéty vienas ant kito: fono
paveikslélj, spalvas, tekstq ir t. t. Kompiuteris turi Zinoti, kokia tvarka objektai iSdéstomi
vienas ant kito. Tai vadinama z indeksu — skai€¢iumi, nurodandéiu, kiek yra sluoksniy.

18
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7. Antspaudai

Bebras Paulius turi 4 antspaudus: A, B, C ir D. Naudodamasis Siais antspaudais Paulius jau
sukdré 1-qgjq ir 2—qjq figlras, pateiktcs paveikslélyje.

10cmx 10 cm Semx5cm 10 cm

@[l

|
ED)

ol

sesfarasanan

e Kurdamas pirmqjq figirq Paulius keturis kartus naudojo antspaudq B.

e Kurdamas antrgjg figtrg Paulius vieng kartg panaudojo antspaudq B ir du kartus
antspaudgq D.

Dabar Paulius nori sukurti 3-gjq figirg. Jo draugé Marija pasisitlé padéti.
Marija teigia, kad ji gali sukurti 3-gjq figlirg padédama vieng antspaudq du kartus!
PaZymeékite, kurj antspaudq Marija naudos.

A) Didelis kvadratas  B) MaZas kvadratas C) liga linija D) Trumpa linija

19



Paaigkinimas

Atsakymas: A.

Marija naudoja antspaudqg A ( ), kurio dydis yra 10 cm x 10 cm. Ji pasinaudoja
antspaudu vienq sykj, tada antspaudq prispaudzia ant lapo truputélj Zemiau. Taigi du gautos
figlros elementai (apibrézti Zaliai) yra antspauduoti du kartus.

™1 [
] L]
‘Iiillll:

Tai informatikal

Si uzduotis taip pat gali bati i§spresta daug karty panaudojus antspaudq ,Trumpa linija®.
Daugelis uzduodiy turi daugiau nei vienq atsakymgq ir dalj ty atsakymy yra lengviau gauti,
bet ne visais atvejais lengviausiai rasti atsakymai yra optimalds. Pagal pasirinktg
sprendimo bidg Zingsniy skaicius, Siuo atveju antspaudavimy skai€ius, gali keistis
(kompiuteriuose kinta skai¢iavimy kiekis). Viena i$ pagrindiniy informatikos problemy yra
surasti optimaly sprendimgq i$ visy jmanomuy.

20
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8. Valymas

Valymo robotas surenka Siuksles, kurias po koncerto dalyviai paliko ant Zzemés.

Robotas juda prie artimiausios Siukslés ir jg pakelia. Po to juda prie kitos artimiausios Siukslés
ir taip toliau, kol visos Siukslés surenkamos ir veja lieka Svari.

AP (7

Kurig Siuksle robotas pakels paskuting?

21



Paaidkinimas

Atsakymas: B.

Paveikslélyje parodyta, kokiu keliu robotas keliaus atsizvelgdamas j instrukcijas. Pirmiausia

robotas pakels , tada judés link . ir taip toliau, kol paskutiné pakelta Siukslé bus

v

popierinis puodelis

e AL A 1141 A GO ot A ) AN 1 e L DA 1 i b A o Mol () il

Tai informatika!

Roboto veiksmus kontroliuoja kompiuteris, kuris yra roboto viduje. Programa roboto
kompiuteryje yra parasyta robotui suprantama kalba. Kameros ir jutikliai leidZia robotui
surasti Siuksles ir nustatyti atstumgq iki jy. Robote esanéios programos kontroliuoja jj, taip
leisdamos robotui judéti be Zmogaus jsikisSimo. Atlieky rinkimo robotai atlieka darbus, kurie
gali bati pavojingi Zmonéms. Todél savarankiskai dirbantys robotai gali bati pagalbininkai
pavojinguose darbuose ar nelaimiy vietose.

22



im Nykstukai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
‘bebras 12 6

9. Bendravimas debesimis

UZ orus atsakingas bebras nuo kalno vir§aus j slénj siun€ia ory prognoze. Jis sukuria mazus ir
didelius dimy debesis ir naudoja juos kaip kodgq.
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Audra Silpnas lietus Debesuota Giedra

Vieng véjuotq dienqg bebrai slényje galéjo matyti tik du didelius dimy debesis:

Pasirinkite visus pranesimus, kuriuos galéjo nusiysti bebras.
A) Audra
B) Silpnas lietus
C) Debesuota
D) Giedra
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Atsakymas: A — Audra ir C — Debesuota.

Abiejuose koduose antras ir ketvirtas debesys yra dideli. Pasirinkimai B ir D negalimi, nes
abu turi mazus debesis antroje arba ketvirtoje pozicijoje.

Tai informatikal

Jei yra kuriaoma simboliy seka, skirta komunikavimui (tiek Zmonéms, tiek kompiuteriams),
geriausia tai daryti tokiu biadu, kad net praradus dalj informacijos seka galéty batj atkurta.
Tai atliekama siunéiant daugiau informacijos nei yra reikalinga Zinutei perduoti, taip
esminé informacija isliks. Jeigu originali simboliy seka gali bati atkurta, kai pasitaiké n
klaidy, tai $i seka vadinama n klaidy taisymo kodu.

Programavime tai naudojama daznai, pavyzdziui, siun€iant muzikq skaitmeniniu formatu.
Muzika bus grojama be trukdziy, nors duomenys gali bati dalinai pazeisti.

Sioje uzduotyje uztekty dviejy debesy, kad baty galima nuspéti Zinute:

N, TN
"\l\( C u\)W < C w\)i S » ()]
0 O
/,———/_\’—'_- /,.—_/_"“\f—-.\
C i y ) ‘D @ C/ o ) “/\ @
I\“’/\/\_p . . L“/\/\_j&—) .

Kai keturioms reik§méms uzkoduoti naudojami penki debesys, jei vienas, du ar trys debesys
bus nematomi, Zinuté vis tiek bus atpazinta. Pagrindinis bebry kodavimo principas: visos
kody sekos skiriasi viena nuo kitos bent trimis debesy pozicijomis.
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10. Maudynés papladimyje

Vasara kaime: kar$ta ir kasdien darosi vis kar$€iau. Dvylikameté Angelé nori iSsimaudyti
netoliese esanciame paplidimyje ir kartu pasiimti SeSiametj brolj Fredq.

Atvykusi Angelé perskaito informacijq, kad norint patekti j paplidimj reikia bati bent 8 mety,
kitu atveju reikalingas lydintysis, vyresnis nei 10 mety.

Kas gali patekti j papladimj?
A. Angelé ir Fredas gali patekti kartu.
B. Angelé gali patekti, bet Fredas negali patekti kartu su Angele.

C. Fredas gali patekti, bet Angelé negali patekti kartu su Fredu.
D. Nei vienas negali patekti.
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Atsakymas: A. Angelé ir Fredas gali patekti kartu.

Fredas gali patekti tik todél, kad Angelé jj lydi. Fredas yra jaunesnis nei 8 mety IR Angelé yra
vyresné nei 10 mety.

Tai informatika!

Sis uzdavinys pagrjstas sqlyginiy sakiniy (if... else) samprata: jeigu pateikta loginé sglyga
tenkinama, tai nurodytas jvykis jvyksta; jei sglyga netenkinama, tuomet tas jvykis
negalimas. Sqglyginiai sakiniai yra bet kurios programavimo kalbos viena i$ pagrindiniy
konstrukcijy.

Loginé operacija IR skirta sujungti dvi sglygas. Siame uZdavinyje pateiktos dvi sglygos:
Angelés amzius lyginamas su reik§me 10 ir Fredo amZius lyginamas su reik§me 8. Uzduotis
gali bati suformuluota taip: ,jeigu Fredui < 8 metai, tada lydin¢iam asmeniui privalo bati >
10 mety”. Programavimo kalbos turi sqlyginiy operacijy, kuriomis galima aprasyti Sio
uzdavinio sprendimq, remiantis loginiais teiginiais, kuriy reikSmé yra teisinga arba
klaidinga.
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11. Kojinés

Ana mégsta dévéti vis kitos spalvos kojines kiekvienq dieng, jei tik iSeina i§ namy. Ana laikosi
$iy taisykliy:

e Kojinés skalbiamos kasdien. ISskalbus jos dedamos j kojiniy eile i$ kairés.
o Kojinés, kurias dévés, visada imamos i§ deSinés kojiniy eilés pusés.

Trec€iadienj kojiniy eilé atrodo taip:

$.8.808

Ana niekur neis Sios savaités sekmadienj bei kitos savaités antradienj ir ketvirtadienj.

Kokios spalvos kojines dévés Ana artimiausiq Se$tadienj?

XN
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Atsakymas: A.

Kadangi Ana dévi kojines, paimtas i$ desinés puseés, ir ji pradeda raudonomis kojinémis a
trecCiadienj, kojinés, kurias ji dévés likusiomis savaités dienomis, taip pat ir kitg savaite,
nurodytos lenteléje (skaiCius skliausteliuose pazymi pozicijqg paveikslélyje):

Savaités Kojiniy spalva [$ig Kojiniy spalva [kitg

diena savaite] savaite]

Pirmadienis Mélyna (#5) 3 /] a ) j ) j
Antradienis - Neiseina -

Trediadienis = Raudona(#1) Purpuriné (#6) #7 #6  #5  #4+ #3 #2 #1
Ketvirtadienis = Geltona(#2) - NeiSeina -

Penktadienis = Zalia (#3) Tamsiai raudona (#7)

Sestadienis Zalsvai mélyna (#4) | Raudona

Sekmadienis | - NeiSeina -

Tai informatikal

Informatikos moksle eilé yra duomeny struktira, kur duomenys, pirmiau pateke | eile,
pirmiau i$ jos ir paimami (angl. first in first out — FIFO). Sis principas yra panasus j stovéjimg
eiléje norint patekti ] mokyklinj autobusg: pirmas eiléje laukiantis vaikas j autobusq jlips
pirmas, o véliausiai atéjes vaikas atsistos j eile paskutinis. Eilé yra viena i$ batiny duomeny
struktlry, naudojamy programose ir kompiuteriy procesuose. Eilés pavyzdziai:
spausdintuvo eilé (dokumenty, pasiysty spausdinti, eilé), klaviatiros buferis (klavisy
paspaudimai yra laikomi eiléje) ir kt.
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12. Kuris bok3tas?

Ela meté i$80kj savo draugei Veronikai pastatyti bokstq i§ mediniy kaladéliy, laikantis tam tikry
taisykliy. Taisyklés parodytos paveiksle.

|k~ i l

a\
s

Kaladélé gali bati uzdéta ant kitos kaladélés virSaus tik tada, jeigu rodyklés pradzia yra ties
pirma kaladéle, o pabaiga ties antra kaladéle. PavyzdZziui, piramidés formos kaladélé gali bati
uzdéta ant staciakampio formos kaladélés virSaus, kai paveiksle parodyta rodyklé prasideda
ties staciakampio formos kaladéle, o baigiasi ties piramidés formos kaladéle.

Atkreipkite démesj, kad rodyklé, vedanti nuo kaladélés j tq paciq kaladéle, leidZia ant virSaus
uzdéti bet kokj skaiciy kaladéliy.

Galima pradéti statyti bokstg su bet kokia kaladéle ir galima sustoti bet kuriuo momentu.

Kuris bokstas pastatytas pagal nurodymus?

aT3 2
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Atsakymas: C.

Pradékite nuo mélynos plytos. Tada sekite rodykle ir padékite antrg mélyng plytg. Rodyklé

nukreipia j Zalig cilindrg. Padékite cilindrg. Nuo cilindro rodyklé veda iki raudonos piramidés.
UZdékite piramide.

A — neteisingai pastatytas, nes rudas kubas uzdedamas ant mélynos plytos. Taisyklése néra
rodyklés nuo mélynos plytos iki rudo kubo. Rodyklé eina kita kryptimi.

B — neteisingai pastatytas, nes taisyklés neleidzia déti Zaliyjy cilindry vienas ant kito.

D - neteisingai pastatytas, nes rudas kubas uzdedamas ant Zalio cilindro, o taisyklése tokios
rodyklés néra.

Tai informatikal!

UZduotyje pateiktas paveikslas yra blokinés schemos pavyzdys. Rodyklé nurodo rysj tarp
bloky ir parodo, kokia tvarka galime déti vieng blokg ant kito.

Tokios diagramos kaip 8i informatikoje naudojamos daugeliui tiksly: apibrézti
programavimo kalbos sintaksines taisykles, nurodyti rysius tarp komponenty.

Blokiné schema gali biti naudojama atliekant bandymus, norint patikrinti, ar statinys
pastatytas teisingai.
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13. I8skirtiniai bokstai

Panagrinékite isdéstytus bokstus. Bokstas vadinamas isskirtiniu, jeigu visi kairiau jo esantys
bokstai yra zemesni uz jj, o visi deSiniau jo esantys bokstai yra aukstesni uz jj.

Kiek yra isskirtiniy boksty?
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Atsakymas: 3.

Bokstas yra isskirtinis, jeigu visos kairéje esanéiy boksty vir§tinés yra spalvoto staciakampio
viduje (1 pav,) ir visos deSinéje esanciy boksty virsinés nepatenka j spalvoto staciakampio vidy
(2 pav.). Cia pateiktas paveikslas iliustruoja 8-ojo boksto atvejj.

1 pav. 2 pav.

Kitas galimas sprendimo bidas: perziaréti kiekvieng bokstq ir paZzyméti tuos bokstus, kuriy
kairéje puséje visi bokstai yra zemesni (3 pav.). Tada perzitréti i$§ naujo boksty eile ir pazyméti
tuos bokstus, kuriy desinéje puséje visi bokstai yra aukstesni (4 pav.).

I < <
< < < < < >

3 pav. 4 pav. Visi du kartus pazymeéti bokstai yra
iSskirtiniai bokstai (*).

Tai informatika!

Si uZduotis skirta susipaZinti su rikiavimo sqvoka. Objekty i§déliojimas pagal tam tikrg
tvarkg yra vadinamas rikiavimu, o tai yra viena i§ labiausiai Zinomy ir nagrinéjamy
informatikos problemy. Sukurta daug jvairiy rikiavimo algoritmy. Greitojo rikiavimo
algoritmas yra vienas Zinomiausiy ir daZniausiai naudojamy rikiavimo metody, nes jis
pasizymi spartumu, kaip ir nurodo pavadinimas.

Greitojo rikiavimo algoritmo veikimo principas: i§ norimos rikiuoti duomeny sekos
atsitiktinai imamas elementas. Sis elementas vadinamas slenksgiu. Visi elementai, maZesni
uz slenkstj, yra perkeliami j kaire puse nuo jo, o visi didesni elementai — j deSine puse. Taip
gaunamos dvi duomeny sekos dalys — viena kairiau pasirinkto elemento, kita — desiniau.
Toliau tas pats kartojama rekursyviai. Po kiekvieno rikiavimo gaunamos duomeny sekos
dalys mazéja. Rikiavimo procesas baigiasi, kai gautose duomeny sekos dalyse lieka tik
vienas elementas, tada visa duomeny seka laikoma isrikiuota.

Pateiktame uZzdavinyje isskirtiniai bokstai atlieka slenks€io funkcijg: Zemesni bokstai
perkeliami j kaire, o aukstesni — j deSine.

Daugiau galite paskaityti €ia: https:/inf-knyga.nmakademija.lt/It/latest/06_rikiavimas.html
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1. Spalvotos bebry véliavos

Laivy statykla ,,Bebras® gamina valtis. Kiekvienas bebras nori turéti nuosavq valtj, taciau kyla
problema, kaip bebrui atpaZinti savo valtj, jeigu jos visos vienodos! Kad galéty atpazinti,
bebrai nusprendzia kiekvienqg valtj pazyméti véliava. Véliavos struktira Stai tokia:

Bebrai susitaria dél trijy skirtingy spalvy: raudonos, Zalios ir mélynos. Abi juostelés gali bati
vienodos spalvos, taciau centre esantis skritulys privalo bati kitos spalvos nei abi juostelés.

=/ my =<

Bebrai pradéjo kurti schemq, pagal kurig baty galima sudaryti visy spalvy véliavy derinius.
Deja, dél audros jie nebaigé darbo ir kai kurios véliavos liko nevisai nuspalvintos.
Pabaikite uZpildyti schemq: spauskite ant trikstamy balty lauky, kad galétuméte juos

nuspalvinti. Atkreipiame démesj, kad galimi keli sprendimo variantai, bet jums pakanka rasti
tik vieng.

' ™
N / ~ PN
4 . N e .
A/// \\A A// \\4 l(// \\n
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Vienas i§ galimy sprendimo varianty:
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Bet kuris spalvy derinys yra teisingas, jei tenkinamos Sios sqlygos:
¢ Antroje eilutéje deSiniausias skritulys turi bati raudonas.

e Trecioje eilutéje virSutinei juostelei nuspalvinti naudojamos likusios dvi spalvos i$ trijy,
kurios néra panaudotos skritulio spalvinimui. EiliSkumas néra svarbus.

e Ketvirtoje eilutéje apatinei juostelei nuspalvinti naudojama virSutinés juostelés spalva
arba likusi trecia spalva, kuri néra tokia pati kaip skritulio. EiliSkumas néra svarbus.

Tai informatika!

Moderniame pasaulyje mes gauname skirtingas uZduotis. Vienos i§ jy yra lengvai
iSsprendziamos, kity sprendimui reikia daugiau laiko. Sunkioms, sudétingoms uzduotims
reikia daug laiko. Tokias uzduotis galima spresti iSraSant visus galimus sprendimo variantus
ir iSrenkant geriausig sprendimq. Dél Sios prieZasties programuotojams svarbu Zinoti, kaip
greic¢iau, sugaistant maziau laiko, iSrasyti visus sprendimo variantus.

ISvardijimas turi bati sisteminis, kad nei vienas elementas nebidty pamestas arba
pakartotas kelis kartus, aiskiai iSdéstytas, kad bty paprasta ir kitiems programuotojams,
ir mégéjams suprasti, kur turi bati kiekviena parinktis. Tai yra svarbu ne tik dél visy elementy
ar varianty radimo, bet ir dél galimybés automatizuoti procesq programuojant.

Norint atlikti tokias operacijas, reikia panaudoti tinkamas duomeny struktiras. Jei turimos
tam tikros ypatybés (véliavy dalys), kurios turi skirtingas reikSmes (spalvas), ypatybes
galima sunumeruoti taip, kad ypatybiy reikSmés bity apribotos maZesniu skaiéiumi
(juostelés priklauso nuo skritulio spalvos, taigi skritulys yra pirmas, o juostelés atitinkamai
Zymimos 2 ir 3). Tam paprastai naudojama medZio struktira. Medis — tai duomeny
struktdra, vaizduojama i$ virSaus j apaciq, jos elementai vadinami vir§tinémis. Viena virsiiné
iSskiriama i$ kity, ji vadinama medzio Saknimi. Kiekvienoje virs§tinéje judama skirtingais
keliais, priklausomai nuo kitos ypatybés reik§més. Toks procesas padeda sudaryti
struktiruotq visy galimy varianty sqrasq.

Daugiau informacijos apie medZzius: https://inf-
knyga.nmakademija.lt/It/latest/11_medZiai.html
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15. PieSiantis robotas

Robotas, judédamas kvadratiniame tinklelyje, pieSia linijas, i§ kuriy susidaro paveikslas.

Kiekvienas paveikslas pavaizduotas trijy skaiiy seka (tripletu). Pavyzdziui, tripletas 3,1,5
reiskia:

e judéti pirmyn per 3 kvadratélius, tada pasukti desinén (1 pav.),
e judéti pirmyn per 1 kvadratélj, tada pasukti desinén (2 pav.),

e judéti pirmyn per 5 kvadratélius, tada pasukti desinén (3 pav.).

£

:

1 pav. 2 pav. 3 pav. 4 pav.

Siq triplety sekq pakartojus kelis kartus sukuriamas 4 pav.

Kurios triplety sekos — 14,1 2,2,3 4,24 3,3,3 — atitinka pateiktus paveikslélius?

—
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Pakartojus tripletg 1,4,1 kelis kartus gauname paveikslq:

[ ] [

| J ] LI | LT L

Pakartojus tripletqg 2,2,3 kelis kartus gauname paveikslq:

Pakartojus tripletg 4,2,4 kelis kartus gauname paveikslq:

Pakartojus tripletq 3,3,3 kelis kartus gaunamas kvadratas.

Tai informatika!

Kompiuterio programos vykdymas yra procesas, kurio metu kompiuteris vykdo programos
instrukcijas. Kiekviena programos instrukcija — tai apraSymas specifiniy veiksmy, atliekamy

UZduoties sprendimas apima nurodymy supratimgq ir duotojo algoritmo vykdymg, kas ir yra
esminé programavimo dalis. Turite sugebéti skaityti ir suprasti nurodymus bei atlikti juos
pazingsniui, kad pamatytuméte, kas vyksta. Tai yra labai svarbus jgidis kiekvienam
programuotojui, jis yra naudojamas suderinant kompiuterines programas.
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16. Spalvoti kiny hieroglifai

Kiny Zenklai labai pritrauké maZojo bebro démes;j. Jis nori suprasti iy Zenkly struktdrq ir
sukdré tokj spalvy bei simboliy paveikslqg:

"0
®

Remiantis Siuo paveikslu, pateikti kiny Zenklai atrodo taip:

)l JU &

” I "
} I n}L" "El"
Struktura:jl;z;;eé—wdurgs— Struktira: kairé—deginé Struktira: virSus—apadia

Kuris pasirinkimas vaizduoja Zenklus ,=*, ,—°, ,/\*?

A) B)

__;_:./\ég_;;\

C) D)

o ) e —
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Atsakymas: B. 4 . \

Zenklas e sudaro struktdrg virSus—vidurys—
apadia, taigi virsutiné dalis yra Sviesiai mélyna , viduriné dalis — geltona @ ir apatiné
dalis — roziné . Zenklas ,,—" sudaro struktiirg: virSus—apacia, taigi kairioji dalis yra

mélyna n, o desinioji dalis — Zalia n

Vadinasi, teisingas atsakymas yra B. Variantas A: Zenklas ,,—.“ yra teisingas, tadiau ,, —“ ir ,,
J\* yra neteisingi. Variantas C: visi Zenklai yra neteisingi. Variantas D: Zenklas ,,/\“ yra
teisingas, tadiau ,,_.“ ir , —“ yra neteisingi.

Tai informatikal!

Duomenys, jy struktdros ir vaizdavimas. Duomenis galima pavaizduoti daugybe skirtingy
pavidaly, pavyzdiui, paveikslu, tekstu, skaiiais. Siame uZdavinyje perivelgiant duomenis
ieSkoma paveiksly sekos, kuri padés iSspresti problemq. Atpazjstant Siuos paveikslus galima
sudaryti prognozes, sukurti taisykles ir iSspresti jvairias problemas.

Kiny Zenklai turi struktarg, kuri sudaryta i§ ,,bloky statymo® ir jy isdéstymo plokstumoje. Sie
blokai paprastai sudaromi pagal schemq kairé—desiné, virSus—apadia ir taip suformuoja
dvimatj simbolj. Daugiau skaitykite: http://www.littlechinesechannel.com/

38


http://www.littlechinesechannel.com/#_blank
http://www.littlechinesechannel.com/#_blank
http://www.littlechinesechannel.com/#_blank

=m Nykstukai MazZyliai Draugai
‘ -
‘b-ebras 12

17. Besmegeniy kepurés

Ly

Penki besmegeniai stovi eiléje. Kiekvienas
besmegenis einant i$ kairés j deSine turi gauti po
skrybéle pagal jo dydj. Skrybélés imamos nuo
virSaus po vieng.

py

™
A

Ry

L

Kuri skrybéliy kravelé kuriai besmegeniy grupei priklauso?

A) C)

@ == = |
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Atsakymas: E.

. #2_| Pirmoji kepuriy seka priklauso antrajai sniego seniy sekai. Pirmasis

N ‘ b SN
€, (7

g (0
—

shiego senis yra didziausias, su 5 sagomis — atitinkamai pirmoji kepuré
| yra didZiausia. Antrajam sniego seniui tenka antroji kepuré ir taip toliau.

' Antroji kepuriy seka priklauso trediajai sniego seniy sekai. Pirmasis
o | sniego senis su 4 sagomis yra antras pagal dydj ir jam tenka pirmoji
s P | kepuré (kuri taip pat yra antroji pagal dydj). Analogigkai visi kiti sniego
| seniai gauna tinkamas kepures.

Tredioji kepuriy seka priklauso ketvirtajai sniego seniy sekai. Cia pirmieji
~) | sekoje yra tredias pagal dydj sniego senis ir tredia pagal dydj kepuré.
' Analogigkai visi kiti sniego seniai gauna tinkamas kepures.

Ketvirtoji kepuriy seka priklauso pirmajai sniego seniy sekai. Kaip ir

"1 anks&iau matome, kad pirmi sekoje sniego senis ir kepuré yra maziausi
pagal dydj, antri eiléje yra antri pagal dydj. Analogiskai visi kiti sniego
seniai gauna tinkamas kepures.

Atsakymas A neteisingas, nes pirmasis sekoje, maziausias sniego senis gauna didZiausig
kepure.

Atsakymas B neteisingas, nes pirmasis sekoje, maziausias sniego senis gauna antrqjq pagal
dydj kepure.

Atsakymas C neteisingas, nes pirmasis sekoje, maZiausias sniego senis gauna didziausig
kepure.

Atsakymas D neteisingas, nes pirmasis sekoje, maZiausias sniego senis gauna antrg pagal
dydj kepure.

Tai informatika!

Siame uZdavinyje kiekvieno sniego senio suporavimas su kepure, nekeiiant esamo
iSsidéstymo tvarkos, vadinamas ,,atvaizdavimu®. Kiekvienai sekai yra apibréztas pirmasis
elementas (auksciausiai esanti kepuré ir kairiausias sniego senis), jie turi sutapti. Toliau kiti
elementai poruojami atitinkamai is eilés.

Kepuriy kravelé €ia pateikta kaip stekas. Tai yra tam tikras bidas, kaip duomenys laikomi
kompiuteryje (abstrakti duomeny struktira stekas).

Su stekais galima daryti keletq veiksmy (operacijy):

e galima pasalinti auks€iausiai esantj elementq;

e galima jterpti naujg elementq j stekq, padedant virSuje.
NeZinome, kaip buvo sudarytos sekos, nes jos galéjo biti sudarytos ir i$ virSaus j apadiq (t.
y. pirmoji kepuré kriveléje buvo padéta pirmoji, antroje vietoje esanti buvo padéta antroji
ir taip toliau), tai bity vadinama eile, jai galimos Sios operacijos:

e galima pasalinti priekinj elementq;

e galima jterpti naujg elementq eilés gale.
Tq patj galima pasakyti ir apie sniego senius: jie formuoja eile (kairysis buvo pirmas,
desinysis — paskutinis, ir eile palikty paskutinis). Gali bati ir taip, kad kairysis sniego senis
eiléje atsirado paskutinis, o jg palikty pirmas.
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18. Kelionés kosmose

)
T "["f-ay e .
Astronautai gali keliauti tarp planety raketa ("~J%) arba erdvélaiviu ( ), kaip parodyta

paveikslélyje:

PavyzdZziui, astronautas yra Veneroje (’) ir nori nuvykti j Saturng (‘/). Jis gali

pirmiausiai raketa nuvykti j Jupiterj ( ). Tada erdvélaiviu keliauti j Neptiing ( ) ir
galiausiai erdvélaiviu pasiekti savo kelionés tikslqg.

0

Astronautai §j kelionés marsrutg pavaizduoja taip:

Astronautas Tinas yra Neptiine (.) ir nori grjZti namo j Zeme (ﬁl). Kosmoso kelioniy
agentdra pateiké Siuos kelioniy marsruto pasitlymus:

£

C D
) B ® @
\.-.;.;,,,

Kuriuo i§ pateikty mar¥ruty Tinui nepavykty grizti j Zeme?
41



Paaigkinimas

Atsakymas: B.

Jei Tinas pasirinkty §j marsrutq, galiausiai jis vél grjzty j Nepting. Pirmiausiai nuskristy raketa
i Marsq, tada erdvélaiviu j Neptiing, tada dar kartq raketa j Marsq ir galiausiai atgal j Neptiing
erdvélaiviu.

Tai informatikal

UZduotis remiasi kompiuteriniy sistemy principu, kuris paaiskina, kas slepiasi po
bankomatais ir kavos aparatais, ir kaip kompiuteriai vykdo komandy sekas. Informatikoje
mes tai vadiname deterministiniais baigtiniais automatais. Kosmoso Zemélapis Sioje
uzduotyje yra deterministinio baigtinio automato pavyzdys.

Deterministiniai baigtiniai automatai turi:
e jvesties abécéle (mlsy atveju raketa ir erdvélaivis),
e baigtinj buseny skaiciy (planetas),
e pradine biliseng (kur astronautas pradeda keliong),

e galutiniy baseny rinkinj (kur astronautas turéty baigti keliong; masy atveju —
Zemé),

e peréjimus nuo vienos bisenos prie kitos (misy atveju galimi skrydziai tarp dviejy
planety).

Deterministiniai baigtiniai automatai priima abécélés zenkly sekq tik tokiu atveju, jei ji veda
i§ pradinés bisenos | galutine. Pavyzdziui, galima modeliuoti programine jrangq, kuri
nusprendzia, ar vartotojo jvesti duomenys (pvz., el. pasto adresas) yra tinkami.
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19. Vyresniyjy bebry pranesimas

Bebré Karolina uztvankoje rado labai

2
seng med]. Atid¥iai jj apZiaréjusi (B E] O@@@é (
pastebéjo medyje iSpjaustytus

ABCDEFGHI 7

mistinius Zenklus. Karolina w
Cllositmnorosr
O

lentele nuo ty laiky, kai vyresnysis
bebras dar gyveno uztvankoje.

Panagrinéjusi lentele Karolina suprato,
kaip ja naudotis: i§ atitinkamose
eilutése ir stulpeliuose esanciy Zenkly
kombinacijos  sudaromas  naujas
simbolis. Pavyzdziui, raidé H
uzkoduota taip:

1ummo®®gé

WP BcoEF B(H)T 'ﬁ?+cn=ii

C)lyrLmnorolR
()|sTvvwry|2

Karolina prisimena, kad maté tokius simbolius ir kitoje bebry uztvankos vietoje. Nuéjusi ten
jsitikino, kad §i jos mintis teisinga. Stai kas buvo parasyta ant kito medzio:

W @)y (D (e &

Kuris vyresniyjy bebry pranesimas €ia uzkoduotas?

samprotauja, kad tai panasu | kody
STUUDWHRHYZ

A) LOVEWATER
B) SLEEPDAYS
C) LOVEMYSUN
D) CAREFORME
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Paaigkinimas

Atsakymas: A) LOVEWATER

Pirmiausia patikriname, ar pranesimo ilgis gali pateikti uzuoming. Matome, kad visi atsakymai
yra vienodo ilgio.

ISkodave pirmgjg raide (remdamiesi kody lentele), iSsiaiskinome, kad @ yra ,L*. Tai leidZia
suprasti, kad atsakymas negali biti nei B), nei D).

leskome skirtumy tarp A) ir C) atsakymy. Matome, kad nuo penktos raidés pranesimai skiriasi.

ISkodave penktgjj Zenklq, randame, kad ‘ yra ,W*. Dabar Zinome, kad teisingas turéty bati
atsakymas A). Norédami tuo jsitikinti, iSkoduojame dar vienq Zenklg, pavyzdZiui, paskutinj.

ISsiaiskiname, kad @ yra ,R“. Tai patvirtina misy prielaidqg. Dabar esame tikri, kad
atsakymas A) yra teisingas.

Tai informatika!

Duomeny apsauga yra svarbi problema Siy dieny visuomenéje. Vienas i§ metody apsaugoti
duomenis nuo nejgalioty asmeny yra slaptas sifravimas. Kriptografija prasidéjo pries 3500
mety. Vienas i§ pirmyjy metody buvo raidZiy sukeitimas vietomis. Siame pavyzdyje
abécélés raidés yra pakei¢iamos naujais Zenklais taip, kad bty lengva prisiminti Sifravimo
bldqg.

Jei Siame uZdavinyje nebity jokios Sifravimg aprasancios lentelés, o turétume tik Zenklus,
tuomet piesinius isSifruoti bty Zymiai sudétingiau. Sifry analitikai, kurie bando atpazinti
kodus, naudoja daZniy analizés ir Sablony atpazinimo metodus.
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20. Automobiliy parkavimas

Stovéjimo aiksteléje automobiliai gali bati statomi stovéjimo vietose arba priesais Sias
stovéjimo vietas, kaip parodyta paveiksle. Automobiliai, kurie yra pastatyti prieSais stovéjimo
vietas, gali bati patraukti priekin arba atgal tuo atveju, jeigu jie yra uzstate automobilj, kuriuo
norima iSvaziuoti i$ stovéjimo aikstelés.

Pavyzdziui, paveiksle automobilis A néra uzstatytas ir juo galima i$vaZiuoti i§ stovéjimo
aikstelés. Automobilis L yra uZstatytas automobilio M, tad Sis automobilis privalo bdati
perstatytas, kad automobiliu L baty galima iSvaziuoti i$ stovéjimo aikstelés.

=l
il ol
'’

- oy N

Kuriuo automobiliu norint isvykti privalo bati perstatyti kiti du automobiliai?
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Paaigkinimas

Atsakymas: Automobilis I.

Sis automobilis yra uZstatytas automobilio N. Kadangi néra pakankamai vietos perstatyti
automobilj N, automobiliu O reikia pavaZiuoti j kaire arba automobiliu M j deSine. Tuomet
atsiranda vietos automobilj N perstatyti taip, kad automobilis | galéty iSvaziuoti.

Paveiksle néra jokio kito automobilio, kuriuo norint iSvaziuoti reikéty perstatyti kitus du
automobilius: automobiliais A, D, E, J ir Q galima palikti stovéjimo vietas tuojau pat,
automobiliais B, C, F, G, H, K ir L galima palikti stovéjimo vietas, jeigu vienas i$ automobiliy P,
O, N arba M bus perstatytas.

Tai informatika!
Si uzduotis apima du svarbius aspektus, kurie yra glaudZiai susije su informatika:

e |Ssamios paieSkos algoritmas, skirtas tikrinti visus galimus automobilius ir ieskoti,
kurie i§ jy turi reikiomas savybes, t. y., kuriuo automobiliu galima iSvaZiuoti i$
stovéjimo vietos po to, kai kiti du automobiliai bus perstatyti.

https://en.wikipedia.org/wiki/Brute-force search

e Automatiniai parkavimo algoritmai, kurie tampa vis labiau ir labiau prieinami Siy
dieny automobiliuose: https://en.wikipedia.org/wiki/Automatic_parking
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21. Garsenybé

Socialinio tinklo ,TeeniGram® nariai gali bati vienas kito sekéjais. ,,TeeniGram® grupés — tai

nariy rinkiniai. Grupés narys gali bati garsenybe, jeigu:
e jis yra sekamas kiekvieno grupés nario;

e grupéje jis neseka nieko kito.

Vienos ,,TeeniGram® grupés nariai yra Elena, Irena ir Justas.
e Elena seka Justq ir Irenqg
¢ lrena seka Justg

e Justas nieko neseka

e Justas yra grupés garsenybeé

Pavyzdys

Kitos ,TeeniGram® grupés nariai yra Alanas, Dana, Fausta, Grazina ir Rokas.
e Alanas seka Dang ir Grazing
e Dana seka GraZing ir Rokg
e Fausta seka Alang, GraZing ir Rokg

e Rokas seka Alang ir GraZing

Ar Sioje grupéje yra garsenybé?

A. Taip, Alanas yra garsenybé. C. Taip, GraZina yra garsenybé.

B. Taip, Fausta ir Rokas yra garsenybés. D. Ne, Sioje grupéje garsenybiy néra.
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Paaigkinimas

Atsakymas: C.

GraZina yra garsenybé Sioje
grupéje. Ji atitinka abi sqglygas:
Alanas, Dana, Fausta ir Rokas jqg
seka, ji nieko kito neseka.

A: neteisingas, nes Alanas seka du
grupés narius: Dang ir Grazing.

B: neteisingas, nes Fausta ir Rokas
seka kitus grupeés narius.
Nenurodyta taisyklé, kad grupéje
negali biati daugiau negu viena
garsenybeé.

D: neteisingas, nes GraZina yra
garsenybé.

Tai informatika!

Socialiniai tinklai paremti rysiais tarp nariy. Vienas atvejis — vienas narys seka kitg. Narys
A seka narj B, bet narys B neseka nario A. Tai vadinama vienakrypéiu rysiu. Kitas atvejis —
du Zmonés yra draugai. Toks rysys yra simetrinis ir neturi krypties. Narys A yra nario B
draugas ir narys B yra nario A draugas. Tai vadinama bekrypdiu rysiu. Abu rysiai gali bati
pavaizduoti grafu. Grafy uzdaviniy sprendimui naudojami algoritmai.

Realds socialiniai tinklai formuoja labai didelius grafus ir kompanijos, realizuojané&ios Siuos
tinklus, yra suinteresuotos rasti Siuose grafuose kokias nors pasikartojancias struktdras,
pavyzdziui, surasti grupés garsenybe. Kai socialiniame tinkle néra grupiy, rasti narius, kurie
turi daug sekéjy ir neseka kity nariy, yra jdomi uzduotis, nes Sie nariai gali bati laikomi
lyderiais ar nuomonés formuotojais (angl. influencer).
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22. Rangoli menas

Rangoli — meno forma, kai naudojant spalvotas medZiagas ant grindy (ar kito lygaus
pavir§iaus — sienos, stalvir§io) kuriami ornamentai.

Rita turi trijy rasiy plyteles: 8 violetinius trikampius, 4 Zalius kvadratus ir 6 juodus trikampius.
Visos vienos risSies plytelés yra vienodo dydzio.

Figara

Kiekis 8 L 6

Rita nori sukurti rangoli ornamentq naudodama tik Sias plyteles. Ji neprivalo panaudoti visy
turimy plyteliy ar uzdengti visy grindy.

Kuriuos rangoli ornamentus Rita gali sukurti i§ turimy plyteliy?

B C

IAI o
B) B

C)C

D) Visus 3 ornamentus

HVIi
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Paaigkinimas

Atsakymas: A

UZdavinio sqlygoje duota, kiek Rita turi plyteliy, tad reikia
iSsiaiskinti, kaip galima

suskaiciuoti, kiek plyteliy reikia.

Paveikslélyje pateiktas vienas i§ ornamento A plyteliy
sudéliojimo  bidy. Kiekvienos riSies plytelés yra

sunumeruotos.

Lenteléje pateiktas kiekvienam ornamentui reikalingas
plyteliy skai€ius. Paskutiniame stulpelyje nurodoma, ar
Rita turi pakankamai plyteliy kiekvienam ornamentui

sukurti.

sudélioti

turimas plyteles

Ornamentas

Reikalingos plytelés

Ar Rita gali sukurti §j ornamentq?

8 violetiniai
trikampiai

4 Zali kvadratai

4 juodi trikampiai

Taip, ji turi uztektinai kiekvienos rasies plyteliy.

12 violetiniy
trikampiy

4 Zali kvadratai

6 juodi trikampiai

Ne, ji turi tik 8 violetinius trikampius.

Lt violetiniai
trikampiai

8 Zali kvadratai

4 juodi trikampiai

Ne, ji turi tik 4 Zalius kvadratus.

Taigi vienintelis pasirinkimas yra ornamentas A.

Tai informatika!

Siekiant iSspresti Sig délione, kiekviename ornamente reikia rasti visy rasiy plyteles ir
suskai&iuoti, kiek jy yra. Sis uZdavinys susideda i§ skaidymo ir Sablony paiedkos.
Informatikoje Sablony paieska labai svarbi. Kai ieSkome ZodZio dokumente, dokumento
kompiuteryje ar kazko internete, vykdoma Sablony paieska. Pavyzdziui, Sablonas gali bati
ZodZio pradZia, tada paieskos sistema ar dokumenty narsyklé ieskos visy dokumenty,
prasidedanéiy ty padiy raidZiy junginiu.
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23. Mésainiy ingredientai

Mésainiy kaviné ,,BurgerKingWay“ naudoja Sesias rasis ingredienty: A, B, C, D, Eir F.

Mésainis

S

Ingredientai C,F A,B,E B,E,F B,C,D

Kuris mésainis turi A, E ir F ingredientus?

A) B) C) D)

e
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Paaigkinimas

Atsakymas: A)

Lyginami mésainiai Bendra raidé Bendras ingredientas
F Zalias — salota
C rudas — mésa
B geltonas — siris
E oranzinis — vistiena

Taip suzinome kiekvieno mésainio ingredientus, iSskyrus vienq. Taigi lieka vienas neZzinomas
ingredientas.

Mésainis NeZinoma raidé | Naujas ingredientas
A raudonas —
pomidoras
D baltas — mocarela

Todél mésainis, turintis ingredientus A, E ir F, yra Sis E , tai yra A variantas.

Tai informatika!
Logika yra daugelio informatikos uZdaviniy pagrindas. Sis uzdavinys gali bati i§sprestas
pasitelkus loginj mgstymg. Siuo atveju, nagrinéjant Zinomg informacijq, identifikavus
bendrus mésainiy ingredientus, galima padaryti iSvadq apie neZinomus elementus.
Aibiy teorijoje aibe vadinama grupé elementy (pavyzdZziui, skirtingi mésainiy ingredientai).
Su aibémis atliekamos operacijos, pavyzdziui, sankirta ir skirtumas:
e ingredienty aibiy sankirtos rezultatas yra bendri elementai;
e visy ingredienty ir Zinomy ingredienty aibiy skirtumo rezultatas yra visi nezinomi
mésainio ingredientai, pavyzdZiui, atmetus geltonq (srj) ir oranzinj (vistienq) lieka
raudonas (pomidoras).

Jeigu sankirtos arba skirtumo operacijos rezultatas yra tik vienas elementas, galima
nesunkiai nustatyti jo raide.
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2. Lekstés

Tvarkingoji Bebré visuomet susideda l|ékStes tokia tvarka, kaip matome paveikslélyje:
pirmiausia didelés, tada vidutinio dydZio ir galiausiai mazos. Dabar jai reikia j indy dZiovyklg
padéti dar vienqg didele |ékste.

Kiek maZiausiai lIéks&iy (jskaitant ir naujqgjq) jai reikés perkelti, norint tvarkingai surikiuoti
lékstes?

A) 3 B) U C)5 D) 6
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Paaigkinimas

Atsakymas: A.

UZduotis gali badti atlikta
paveiksléliais.

/

|

/

T T

¢~
B

1
N
(71

A

>

o

u

Tai informatika!

perkeliant tris lékstes. Galimas sprendimas pavaizduotas

Norédami rasti sprendimgq, pirmiausiai turime pazidréti j pradinj
léks¢iy iSsidéstymaq ir surasti tinkamaq vietg naujai Iékstei. Kad
visos didelés lékstés baty Salia viena kitos, naujoji 1éksté turi
bati jdéta j 4-tq vietq. Tadiau Sig vietg jau uzima vidutinio
dydzio léksté. Turime rasti naujg vietq Siai vidutinio dydzio
lékstei. Naujoji vieta turéty bati 7-ta, kad visos vidutinio dydzio
lékstés bty greta. Septintoje vietoje yra maza léksté, vadinasi,
mums reikés perkelti jq i§ 7-os j 9-tq vietq.

/
\

123456789

Labai tiesmukas Sio uZzdavinio sprendimas yra perkelti visas vidutines ir maZzas IékStes per
vienq vietq j deSine. Tai sukurty laisvg vietg bitent ten, kur mums reikia. Pagal uzduoties
sqglygaq tai reiksty, kad turime perkelti 6 |ékstes: pirmiausia perkeltume Iékste i$ 8-tos vietos
j 9-tq, tuomet tolesne ir taip toliau. Taip perkélinétume Iékstes, kol rastume didesne ar tokio
pat dydzio lekste kaip ta, kurig norime jdéti. Tik tuomet jdétume naujqg lékste.

Sis tiesmukas metodas (algoritmas) gali bati naudojamas ir kompiuteriuose. Pagrindinis
skirtumas yra, kad kompiuteriai gali apdoroti daug daugiau duomeny (iki milijardy
elementy). Visgi tai yra pernelyg létas procesas net ir kompiuteriui, tad informatikos
specialistai turi ieskoti geresniy sprendimy (algoritmy), panasiy j ¢ia masy pateiktg.
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25. Alergiski bebrai

Kai kurie bebrai negali maitintis tam tikros rGsies medziais, nes yra jiems alergiski. Bebré Joné
ruoSia vakaréliui patiekalus i§ medziy ir nori pagaminti pakankamaq jvairove, kad visi bebrai
rasty ko paskanauti. Kiekvienas patiekalas yra pagamintas i§ vienos rasies medzio ir bebrai
noriai jais dalijasi. Joné turi sqrasq, kuriame nurodoma, kokiy rasiy medzius gali valgyti
vakarélio dalyviai.

Vardas Medis
Joné Gluosnis, gZuolas, uosis,
klevas
Uosis Klevas  Azuolas
Benas Gluosnis, qgzuolas, drebulé
Cecilija AZuolas
Domas Uosis, berzas Berzas Drebulé  Gluosnis
Ema Gluosnis, klevas, berzas
Fredas AZuolas, uosis
Goda Drebulé, klevas

Joné nenoréty gaminti patiekaly i$ kiekvieno medzio.

Kiek maZiausiai patiekaly Joné galéty paruosti vakaréliui, kad visi likty pavalge?

A)1

B) 2 C)3

D) 4 E)5 F) 6
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Paaigkinimas

Atsakymas: C.

Akivaizdu, Joné bitinai turi pagaminti patiekalq i$ gZzuolo Cecilijai. Joné, Benas ir Fredas taip
pat ji galés valgyti. Like bebrai neturi bendry tinkamy valgymui medziy, todél reikés dar bent
dviejy patiekaly. Tinkamy medziy poros: uosis ir klevas, drebulé ir berzas arba klevas ir berzas.

Tai informatikal

pirmasis grafo perskyrimas —bebrai, antrasis — medziy risys. Sis uzdavinys algoritmy
teorijoje Zinomas kaip traukiniy stoties optimizacijos problema. Pagal traukiniy ir jy
sustojimy sqgrasq reikia surasti maziausig galimg sto€iy rinkinj, kad kiekvienas traukinys
bent kartg aplankyty bent vieng i§ pasirinkty stociy. Jis taip pat Zinomas kaip
dominuojangiosios aibés paieskos uZzdavinys. Siuo atveju turime 6 aibes, atitinkandias
kiekvieng patiekalq, Kiekvieng rinkinj sudaro bebrai, valgantys tokj pat patiekalq. Uzduotis
yra atrinkti maZiausiqg skaiciy aibiy (patiekaly), tokiy, kad jy sqjunga (visi bebrai, valgantys
tuos patiekalus) turéty visus elementus (bebrus). Kitaip tariant, uzduotis yra surinkti visus
elementus turint maZiausiq skaidiy aibiy. Siame uZdavinyje aibes ir elementus
pavaizdavome kaip patiekalus ir bebrus, ta€iau galime rasti daugybe panasiy pavyzdziy ir
kitokiomis temomis. Si problema laikoma viena sudétingiausiy duomeny moksle, vadinama
NP-sudétingumo uzdaviniu. Tokiems uzdaviniams spresti néra Zinoma optimaliy algoritmy.
Vienintelis sprendimas — iSbandyti jvairius variantus. Ta¢iau netgi esant nedideliam aibiy
skai€iui, galimy varianty skaicius gali bati labai didelis. Jsivaizduokite, jei turime 240 aibiy,
tai galimy varianty yra daugiau nei atomy visatoje!

Tad kaip galime i$spresti tokj uzdavinj? Siuo atveju turéjome labai mazq aibiy (patiekaly)
skaiciy. Jis buvo dar paprastesnis, nes Cecilijai buvo tinkama tik viena rGsis — tai dar
sumazino varianty skaic¢iy. Galiausiai rémémés paprasta logika, kuri tiko, batent, Siam
konkreciam uzdaviniui. Tadiau vargu, ar tai tiks kitam uzdaviniui.
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26. Rutuliai

Trikampéje dézutéje 13 rutuliy sudéti taip, kaip pavaizduota paveiksle. Jei pakeltume dézute
uz jos virSutinio kampo, kai kurie rutuliai nuriedéty zemyn, kadangi dézutéje yra tusciy viety.

Zemiau .. ..
tcar ejeléesmeje

Sakome, kad rutulys yra nestabilus — gali nuriedéti Zemyn, jei teisingas bet kuris i$ Siy
teiginiy:
A. Zemiau rutulio kairéje arba dedinéje yra bent vienas tarpas.

B. Zemiau rutulio kairéje arba de$inéje yra bent vienas rutulys, kuris yra nestabilus.

Kiek pavaizduotoje déZutéje rutuliy, kurie yra stabilGs?
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Paaigkinimas

Atsakymas: 8.
Vienas i§ bady rasti atsakymgq yra toks:
1. Pradékime nuo apatinés trikampio eilés ir suzymékime visus joje esandius rutulius.
2. Pereikime viena eile auks€iau.
3. Pazymeékime visus Sios eilés rutulius, Zemiau kuriy yra du pazymeéti rutuliai (Zemiau
kairéje ir Zemiau desinéje).
4. Kartokime 2 ir 3 Zingsnius, kol yra eiliy dézutéje.
5. Visi pazyméti rutuliai ir yra tie rutuliai, kurie yra stabilas.

Procesas pavaizduotas paveiksle. (Nuo ketvirtos eilés, skaiiuojant i§ apadios, nei vienas
rutulys negali biti Zymimas.)

Tai informatikal

Yra dvi sqglygos, kurios apibréZia nestabily rutulj. Pirmoji gali bati patikrinta tiesiogiai.
Antrajai sqlygai patikrinti reikia Zinoti, ar Zemesnéje eiléje yra nestabiliy rutuliy. Kadangi tai
primena ciklo sqlygy apibrézimq, galime pradéti i§ apatinés eilés. Apatinés eilés rutuliai po
savimi neturi rutuliy, tad jie visi yra stabills. Kai suzyméjome rutulius, galime pereiti prie
eilés virs jy. Taip suzymime visus rutulius nuo apatinés eilés iki pat virSutinés.

Daznai rinkiniai komandy, kurias pateikiame kompiuteriui, yra labai panasis j Zmonéms
skirtas instrukcijas. Programuotojai kartais naudoja trumpinius, kuriuos paprasciau
~suprasti“ kompiuteriui, nors tokie trumpiniai mums gali bati ir sunkiau suvokiami. Sioje
uzduotyje naudojamas rekursijos metodas. Rekursija paprastai apibréziamg sqgvokg
naudoja kaip paties apibréZzimo dalj: apibréziant rutulj, kuris yra nestabilus, naudojame
stabilumo sqvokgq, tarsi mes jau Zinome, kq ji reiskia

Dar vienas rekursyvios apibrézties pavyzdys. Jei paprasyty paaiskinti, kas yra Jasy
protéviai, atsakytuméte: ,mano mociutés mama ir tévas, mano senelio mama ir tévas, kitos
modiutés mama ir tévas, kito senelio mama ir tévas, jy tévai ir taip toliau®. Kompiuteriams
sunku apdoroti neaiSkiai apibréZtas sqvokas, tokias kaip Lir taip toliau®. Taigi
programuotojas Siuo atveju naudoty rekursijg: ,,JUsy protéviai yra Juasy seneliy tévai, jy
tévai, jy seneliai ir jy protéviai“. Zmogui tokia apibréztis gali pasirodyti keista, bet
kompiuteriui ji visiSkai aiski ir vienareik§miska.
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27. Saldainiy maiselis

Paulina turi maisq saldainiy. MaiSe yra 4 zali,
4 geltoni ir 4 raudoni saldainiai.

Ji ZaidZia su savo draugu ir turi keletq taisykliy:
draugas turi tris bandymus iStraukti saldainj i$
maiso.

e Kiekvienqg kartq iSimdamas Zalig
saldainj, jis turi jj jdéti j dubenj ir i$
maiso istraukti dar vienq saldain;j
(neiSnaudodamas kito bandymo).

e Jeijis iS§ima geltong saldainj, jj iskart
suvalgo, nejdédamas j dubenj.

e Jeijis iS§ima raudongq saldainj, turi jj
nedelsdamas jdéti j duben;.

Koks didZiausias saldainiy skai€ius gali blti dubenyje po trediojo bandymo?

Kolegos

6
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Paaigkinimas

Atsakymas: 7.

Vienu bandymu negalime i$traukti daugiau nei vienq raudong saldainj, taigi jy dubenyje bus
ne daugiau nei 3, o geltony saldainiy dubenyje bati negali (jie i§ karto suvalgomi), taigi
daugiau nei 7 saldainiy dubenyje bati negali.

Geriausias jmanomas rezultatas yra toks:

1-as bandymas: Zalias + Zalias + Zalias + Zalias + raudonas = 5
2-as bandymas: raudonas = 1

3-as bandymas: raudonas =1

[Sviso:b+1+1=7

Tai informatika!

Vykdydamas programg, kompiuteris daZnai turi priimti sprendimus. Sie sprendimai gali
priklausyti nuo sqlygy, j kurias atsizvelgiama programuojant. Vykdant Sig uZduotj
sprendimai priimami atsizvelgiant j saldainiy spalvq.

Sioje uZduotyje naudojamos sqlygos: (saldainio spalva yra Zalia), (saldainio spalva yra
geltona) ir (saldainio spalva yra raudona). Kiekviena i$ Siy sqlygy gali bati teisinga arba
klaidinga. Atsizvelgiant j tai, kuri i$ jy yra teisinga, konkretus veiksmas gali bati atliktas
arba ne. Kompiuteriy programos naudojasi sqlygomis, kad sekty skirtingais programy
keliais, atsizvelgiant j sqlygy tikrgjqg verte.

Gerai Zinomos valdymo struktdros, kurios naudojamos sglygoms, yra Sakojimo komanda ir
ciklas.
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28. Kipu

Karaliené risa mazgus ant kabangéiy virviy (vadinamy kipu), norédama pranesti naujienas savo
karalystei. PavyzdZiui, pateikta kipu reiskia ,,Sveskime®.

Pranesimo reik§mé priklauso nuo virviy i§sidéstymo ir mazgy skai€iaus ant kiekvienos virvés.
Ant kiekvienos virvés gali bati O, 1, 2 ar 3 mazgai.

Karaliené turi 50 skirtingy pranesimy, kuriuos gali perduoti virvémis.

Kiek mazZiausiai virviy reikia karalienei?

A) 2 B) 3 C) 4 D) 5
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Paaigkinimas

Atsakymas: B.

Jei baty tik viena virvé, tuomet bty galima perduoti 4 skirtingus pranesimus, nes ant virvés
galibati 0,1, 2 arba 3 mazgai. Dvejomis virvémis, kuriy kiekviena gali turéti 4 mazgy variantus,
baty galima perduoti 4x4=16 skirtingy praneSimy. Taciau to dar nepakanka perduoti visus
karalienés praneSimus. Jei pridedama tredia virvé, galima perduoti 4xbxh=64 skirtingus

pranesimus. Kadangi 64 yra daugiau nei 50, trijy virviy pakanka, kad perduoti visus karalienés
pranesimus.

Tai informatika!

Si uzduotis yra pozicinés sistemos pavyzdys. Sudarant kipu, svarbi yra virvés padétis ir
mazgy skaidius ant kiekvienos virvés. Kadangi kiekvieng virve galima suristi keturiais
bddais, kipu yra ketvirtainés sistemos pavyzdys.

Kai Zmonés atlieka skai¢iavimus, daZniausiai naudojama desimtainé sistema. DeSimtainiai
skaitmenys (nuo 0 iki 9) yra kaip mazgai ant kipu, o skaitmeny pozicija (atitinkanti 10 keliant
laipsniais) yra kaip virviy padétis kipu. Pavyzdziui, 427=4x100+2x10+7, su trimis
desimtainiais skaitmenimis galime sudaryti 10x10x10=1000 skirtingy natdraliyjy skaiciy (O—
999).

Kompiuteriai naudoja dvejetaing sistemq. Tokioje sistemoje kiekvienas skaitmuo
(kompiuterinése sistemose vadinama bitais) gali turéti vienq i$ dviejy reik8miy: O arba 1. Visi
kompiuterio duomenys ir nurodymai yra saugomi remiantis Siuo principu.
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29. Baty pirkimas

Bebras nuéjo j parduotuve nusipirkty baty porq. Vitrinoje jis pamateé keletq baty, iSdélioty taip,
kaip parodyta paveikslélyje.

w:::tiSJ SHAUI oo ~ Platds
1|8 8/8|8 B

Dijeli 55 2 @ @ 3 @

N P9 88,98

- 100 88|88 8
5 TR
i 8,8 8|8|8 8

Batai buvo isdélioti didéjimo tvarka pagal dydj ir plotj. Siauriausi ir maZiausi buvo padéti
kairiajame apatiniame kampe, o didZiausi ir pla¢iausi — deSiniajame virSutiniame kampe. Visi
batai buvo skirtingo dydzio ir plocio.

Bebras buvo uZmar8us ir neprisiminé savo baty dydzio, todél turéjo matuotis tol, kol rado
tinkamus. Tinkami batai — tai tinkamo dydzZio ir plo€io batai. Bebras naudojosi metodu,
uztikrinandéiu, kad tinkand&ius batus jis randa per ,,n“ matavimy.

Kokia yra maZiausia galima matavimo kiekiy ,n® reik§mé?
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Paaigkinimas

Atsakymas: 2.

Plotis
Bebrui gali pasisekti ir tinkamus batus jis rasty jau e R e > Platas

o . . . g [Pydis
pirmojo bandymo metu. Kitu atveju, tinkand&ius
batus jis gali atrasti antruoju bandymu.

» Bebras gali pradéti matuotis nuo baty, esanéiy |Dideli
centre, kaip parodyta paveikslélyje. :

» Batas bus tinkamo dydZzZio, mazesnis, didesnis ir
tinkamo plocio, per siauras arba per platus. |
Priklausomai nuo rezultato, bebras Zzinos, kad | 5
tinkamas batas bus vienoje i§ devyniy skirtingomis ! '
spalvomis pazyméty zony.

+ Jei batas tiko, jis rado reikiamq apavg. Masi
+ Jei batas per maZzas ir per platus, jis pasimatuos
1-oje zonoje esandius batus.

« Jei batas yra per mazas, taciau tinkamo plocio, jis
pasimatuos 2-oje zonoje esandius batus.

+ Jei batas per didelis ir per siauras, jis matuosis 9-oje zonoje esanéius batus ir taip toliau.

Sakykime, kad bebras pasimatavo per mazus ir per plaéius batus. Dabar jis turéty matuotis
didesnius ir siauresnius, kurie padéti 1-oje zonoje.

. . . . . . P_Ious e U e e aaSE oot S Platds
Jis pasimatuoja batg, kuris padétas 1-osios zonos centre [?%
(lentynélé pazyméta skaiciumi 1). A B
« Jei batas jam tinka, jis rado tinkamg apavg. Didel 1 ' 2 3
« Jei batas per maZas ir per platus, jam tiks batai A :
lentynéléje. :
* Jei batas jam per mazas, bet gero plocio, jam tiks batai 4 . 6
A lentynéléje.
Kaip matome, bebras turi pasimatuoti daugiausiai du o |
skirtingus batus, kad rasty tinkamus. Mazi { 8 9
Jei jis pradéty matuotis i$ bet kurios kitos pozicijos, tekty

pasimatuoti daugiau baty. !  ——

Tai informatika!

UZduotyje batai vitrinoje isdélioti didéjanéio dydzio ir plogio tvarka pagal dvi asis. Toks
iSdéliojimas vadinamas rikiavimu. Dvejetainés paieSkos algoritmai, naudojami
surikiuotiems duomenims, reikiamqg reikSme randa labai greitai. Dvejetainé paieska
paieskos erdve kaskart mazina per puse tam, kad teisingqg reik§me rasty naudojant kuo
maziau bandymy. Dvejetaine paieskg galima naudoti ir Zaidziant, pavyzdziui, bandant
atspéti skaigiy nuo 1 iki 100 ir panaudojant kuo maZiau bandymy. Sis uZzdavinys iliustruoja
dvejetainés paieskos algoritmq, ieSkant reikiamos reik§més dviejy matavimy erdvéje.
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30. Skruzdés pelkéje

Desimt skruzdziy yra ant A akmens ir stengiasi pasiekti maistqg, esantj ant F akmens. Tuo

paciu metu per Siaudelj gali eiti tik viena skruzdé. Skruzdé nuo vieno akmens ant kito pereina
per 1 minute.

Kiek daugiausiai skruzdZiy po 3 minuéiy gali pasiekti maistq, esantj ant F akmens?
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Paaigkinimas

Atsakymas: 7.
Galime pastebéti, kad:
e Néra jokios prasmés siysti daugiau nei vienos skruzdés per D—E akmenis
e Néra jokios prasmés siysti daugiau nei dvi skruzdes per A—B akmenis
e Siaudelis tarp B-C akmeny visiskai nepadeda, tad jj galime ignoruoti
e Srautq apriboja Siaudeliai, sujungiantys B—F ir C—F akmenis
Pasinaudoje Siais teiginiais galime nesunkiai rasti optimaly sprendimq. Pateiktuose

paveiksliukuose yra parodyta galima situacija po kiekvienos minutés.

Po vienos minutés: Po dviejy minuéiy: Po trijy minudiy:

Tai informatika!

Tikslas yra optimizuoti skruzdziy srautq, kad kuo daugiau jy pasiekty maistg per 3 minutes.
Tai vadinama optimizavimo uzdaviniu.

Tos skruzdés, kurios nesupranta akmeny, per kuriuos keliauja, iSdéstymo, nebus pajégios
iSsiaiskinti geriausio kelio. Taciau stebétojas, kuris mato visq akmeny i§déstymaq, gali
surasti optimalig strategijq.

Siame uZdavinyje mes tariame, kad skruzdés nusimano apie akmeny i§déstymgq ir tai lemia
ju pasirinkimg judéti konkreciu keliu.

Grafai yra abstrak&ios duomeny struktiros, naudojamos modeliuoti tinklus, ir yra daugybé
algoritmy, padedanéiy optimizuoti srautg esant tam tikroms aplinkybéms.
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31. Stebéjimas

Skaitmeniné kamera fotografuoja rotusés vaizdg kas 10

sekundZiy (Zr. paveikslg). Kompiuterio programa lygina [

kiekvieng nuotraukg su ankstesne ir formuoja pokyciy EEE

paveikslg. Mazas raudonas staciakampis pokyciy paveiksle L

zZymi kiekvieng nuotraukos vietqg, besiskirianéig nuo pries

tai darytos nuotraukos. I

Jei pokyciy paveikslas baltas, tai abi nuotraukos yra
vienodos.

Pavyzdziui, dviem toliau pateiktoms nuotraukoms pokyciy
paveikslas (desinéje) rodo skirtumus tarp pirmos ir antros nuotraukos.

Pateikiama 50 sekundziy intervalo pokyc€iy paveiksly seka. Per §j laikg jvyko 5 jvykiai.
Perkelkite kiekvienq jvykj j jam tinkamq vietg.

A: Tomas sutinka Laurq.

B: KaZkas atidaro rotusés
duris.

00 10 20

C: Tomas ir Laura eina
kartu susikibe rankomis.

D: Véjas stipréja.

E: KaZkas uZdaro rotudés
duris.

30 40 50
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Paaigkinimas

Atsakymas: Yra du teisingi atsakymai: BACED ir EACBD.
Tarp O ir 10 sekundés: Kazkas atidaro rotusés duris.

10-s sekundés pokyciy paveikslas vaizduoja raudonus staciakampius toje vietoje, kur yra
durys, — pokytis galéjo jvykti atidarius (uzdarius) duris.

Tarp 10 ir 20 sekundés: Tomas sutinka Laurg.

Pokycéiy paveikslo viduje esantys raudoni sta¢iakampiai, atsirade 20-gjg sekunde, rodo vietq,
kur susitiko Tomas su Laura. Vienas i$ jy atéjo iS kairés, kitas i§ deSinés. Jy dar nebuvo
nuotraukoje, darytoje pries 10 sekundziy.

Tarp 20 ir 30 sekundés: Tomas ir Laura eina kartu susikibe rankomis.

30-gjg sekunde darytos nuotraukos pokyciy paveikslas vaizduoja raudonus staciakampius,
vaizduojandius ankstesne ir dabartine Tomo ir Lauros buvimo vietq. Eidami jie buvo arti vienas
kito, todél fotoaparatas fiksuoja juos kaip vieng déme.

Tarp 30 ir 40 sekundés: Kazkas uZdaro (arba atidaro) rotusés duris, kol Tomas su Laura eina i
rotusés aikstés. Pokyciy paveikslas po 40 sekundés rodo raudonus staciakampius vietoje, kur
yra durys (jvyko pokytis dél dury uzdarymo ar atidarymo) ir Tomo ir Lauros ankstesnéje
buvimo vietoje, jy ¢ia nebeliko (jie spéjo iSeiti per 10 sekundZiy).

Tarp 40 ir 50 sekundés: Véjas stipreja.
50 sekundés pokyciy paveikslas rodo raudonus staciakampius medzio lapy vietoje. Tai sako,
kad jvyko pokyciai (pvz., medzio lapy judéjimas), kurie galéjo atsirasti dél stipraus véjo.

Pastaba. B ir E jvykiai gali bati sukeisti vietomis — vien i§ pokyciy paveikslo nejmanoma
nustatyti, kuris jvykis vyko pirmas: dury atidarymas ar uzdarymas.

Tai informatika!

Vaizdy apdorojimo automatizavimas ir analizé yra svarbi saugumo sistemy vieSose vietose
(pvz., oro uostose, traukiniy stotyse) funkcija. Ji gali bati naudojama jsibrovéliams
identifikuoti sunkiai pasiekiomose vietose arba tirti jtariamy asmeny elgesj. Tac¢iau tokia
analizé nepalieka privatumo vieSosiose vietose, kurios nuolat stebimos.

Pavyzdys iliustruoja, kad programa i$ interneto kameros gali gauti daug informacijos.
Paveiksly analizés uZduotis gali bati paprasta (pvz., QR ar briksniniy kody nuskaitymas
prekybos centruose) arba sudétinga (pvz., asmens amZiaus grupés ir lyties automatinis
nustatymas i$ veido nuotraukos).
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32. Spgsty sala

Autonominis laivas plaukia i$ pietinio upés
kranto j Siaurinj krantq. Jis turi apiplaukti

aplink salas upéje. AEEEEEEEN

. - . - HNEEEEEEN
Laivas  keliauja  skaitmeninio  Zemélapio BRI R

kvadratais (i vieno kvadrato j kitg). Laivas gali EEEIEIE A
plaukti j kvadratq tik tada, kai jis yra laisvas ir gg .....-...
néra i$ dalies uZzblokuotas salos. ...

Autonominis laivas plaukioja pagal Sias
instrukcijas:

Pradzia
<
) | |
Judék pervieng Judék pervieng
kvadratg j Siaure kvadratg j vakarus
Tai TTai
\4 T ap P
Ar pasiekei Ne Arsek:tarvlt.is Ne Ar sekantis
Siaurinj kranta? —> kvadratgs j Siaure —»  kvadratas j vakarus
yra laisvas? yra laisvas?
lTaip Ne

Sustojimas <

Piratai jrengé dirbtine salg, kuri gali bati spgstai autonominei val€iai. Tuomet, jei
autonominis laivas priartés prie Sios salos, gali atsitikti taip, kad laivas sustos nepasiekes
Siaurinio kranto.

Kuri i$ 8iy saly gali bati spgstai autonominei valéiai?
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Paaidkinimas

Atsakymas: Kairéje esanti sala yra dirbtiné sala (A).

Jei autonominé valtis artéja prie salos, kaip parodyta paveikslélyje, ji sustoja nepasiekusi
Siaurinio kranto. PrieZastis: valtis negali judéti nei j Siaure, nei j vakarus.

Nors j salg galima patekti i§ kito pradZios tasko, kuriame valtis nebus jstrigusi, taciau kitose
salose (B, C, D) nejmanoma jstrigti. Pietinése $iy saly pakrantése néra tokio kvadrato, kur
Siauriniai ir vakariniai kvadratai nebaty laisvi. Taigi, autonominis laivas, artéjantis prie vienos
i$ Siy saly i$ piety, visada gali pasitraukti j vakarus.

Tai informatika!

Blokiné schema yra diagramos rasis, vaizduojanti algoritmq, darbo eigg ar procesq.
Blokinéje schemoje zingsniai vaizduojami jvairiy rasiy figiromis, o jy tvarka pavaizduojama
sujungiant Sias figtras rodyklémis. Tiksliai apibréztoje schemoje bty aiskiai atskirtos Sakos
nuo bet kurio sprendimo tasko ir apibréztas bet kokio scenarijaus procesas.

Autonomine valtj valdanti schema puikiai tinka esamoms apvalios formos saloms. Taciau
blokinéje schemoje neatsizvelgta j tam tikras sqlygas, kurios leisty nepriartéti prie spgstais
esanciy saly ir pasiekti Siaurinj upés krantg. Blokinéje schemoje yra trikumy, saugumo
pazeidimy, kuriais gali pasinaudoti piktybiniai Zmonés.

Kompiuteriy programuotojai bando sukurti programine jrangq, kuri puikiai veikia bet
kokiomis sglygomis. PavyzdZziui, interaktyvi svetainé su jvesties laukais atidziai tikrina
jvesties duomenis ir atsisako bet kokiy jvesty duomenuy, kurie gali bati pavojingi programinei
jrangai ar kompiuteriui, pavyzdZiui, kenksmingas scenarijaus kodas.
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33. Lentpjave

Norint pastatyti rgstinj namq, reikia tinkamo ilgio rgsty. | lentpjave atvezami jvairaus ilgio
rgstai, i§ kuriy atrenkami ir

supjaunami statybai

tinkami rgstai nuo 60 cm iki Ajungiklis
160 cm ilgio. Visi jie

kraunami j sunkvezimj.

Pateikta lentpjlivés darbo
schema. Rgsty atvezimo
vieta pavaizduota schemos
kairéje dalyje. Lentpjavé
turi tokias dalis:

S jungiklis

e S jungiklis  jungia B jungiklis
pradinj ir pakartotinio

pjovimo srautus j vieng
srautq.

TAIP

e Ajungiklis praleidzZia 60
cm ir ilgesnius rgstus

C jungiklis

bei siuncia kitur PJUKLAS
trumpesnius rgstus.
e B jungiklis praleidzia n

ilgesnius kaip 160 cm . , . 1
s B jutiklis A jutiklis

rgstus, o likusius

perduoda  krauti | E

sunkvezimj. (@) OO

e C jungiklis suaktyvina pjiklg vienam rgstui padalinti j du. Vienos padalinto rgsto dalies
ilgis bus lygiai 160 cm, ir ji kraunama j sunkveZimj. Likusi rgsto dalis siun€iama tolesniam
apdorojimui.

e Air Bjutikliai naudojami j sunkveZzimj kraunamiems rgstams suskaiciuoti.

] lentpjtive siunciami trys skirtingo ilgio rgstai (60 cm, 140 cm ir 360 cm).

Kiek rasty suskaiéiuos A ir B jutikliai po visisko $iy rgsty apdorojimo?
e Ajutiklis: 1 rgstas, B jutiklis: 3 rgstai
e Ajutiklis: 3 rgstai, B jutiklis: 1 rgstas
e Ajutiklis: 2 rgstai, B jutiklis: 2 rgstai
e Ajutiklis: O rgstai, B jutiklis: 4 rgstai
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Paaigkinimas

Atsakymas: C.
Kadangi rgstai nesujungti fiziskai, jy apdorojimo tvarka nesvarbi.

e Jeirgstas yra 60 cm ilgio, jis praeina per A jungiklj. B jungiklis siuncia jj j sunkvezimj. A
jutiklis suskai€iuoja vienq rgstqg.

e Jeirgsto ilgis yra 140 cm, jis praeina per A jungiklj. B jungiklis siunéia jj j sunkvezimj. A
jutiklis suskai€iuoja vienq rgstqg.

e Jeirgstas yra 360 cm ilgio, jis praeina per A ir B jungiklius. C jungiklis jjungia pjuklg ir
supjausto j du rgstus, kuriy ilgiai yra 160 cm ir 200 cm. 160 cm rgstas siunéiamas |
sunkveZimj, o B jutiklis suskai€iuoja vienq rgstqg. 200 cm rgstas vél eina per S, A ir B
jungiklius. C jungiklis jjungia pjiklq ir supjausto rgstq j dvi dalis, kuriy ilgiai yra 160 cm
ir 40 cm. 160 cm rgstas siunc¢iamas j sunkvezimj, o B jutiklis suskai¢iuoja dar vienq rgstq.
40O cm rgstas vél eina per S jungiklj, taciau A jungiklis jo nepraleidZia, kadangi yra per
trumpas.

I§ viso A ir B jutikliai suskai€iuos po 2 rgstus.

Tai informatika!

Rgsty srautas gali biti nagringjamas kaip sveikyjy skaiéiy seka. Si uzduotis yra tiesioginis
reaktyviojo programavimo taikymas, kai sveikyjy skai€iy srautas (rgsty ilgiai) apdorojamas
keliomis reaktyviosiomis operacijomis (jungti, filtruoti, transformuoti), o reikalingi
matavimai atliekami skenuojant.

S jungiklis atlieka jungimo operacijg, sujungianéiq du srautus. A ir B jungikliai atlieka filtry
operacijas — kiekviena srautg padalija j dvi dalis remdamiesi ribine reik§me. C jungiklis
atlieka transformacijos operacijqg, paversdamas sveikuosius skaicius sveikyjy skaiciy
poromis. Jutikliai atlieka skenavimo operacijas, jei jsivaizduotume, kad jie jsimena pro juos
praeinandiy rqsty skaiciy.
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3. Ekologiski skrydziy marsrutai

Tarptautinés oro linijy kompanijos ,Bebras® skrydZiy marsrutai, jungiantys didZiausius
pasaulio miestus, pavaizduoti paveiksle.

Vasingtonas T

b= ¢

i ., I?II - r"
- Niujorkas Londonas ParyZius Kvala Lumpiras
el -11""-._ 1"'. .-"‘r‘r
San Franciskas T — Y -
S %
Kairas

SkrydZiy metu iSmetamos | aplinkg anglies dvideginio (CO) dujos didina klimato $ilimg.
Siekdama sumazinti iSmetamy dujy kiekj skrydZiy kompanija ketina atsisakyti tam tikry
tiesioginiy marsruty nesukeldama dideliy nepatogumy keleiviams, skrendantiems j bet kurj
miestq.

PavyzdZziui, panaikinus tiesioginj skrydj San Franciskas—Vasingtonas, keleiviai skristy i§ San
Francisko j Niujorkq, o i§ Niujorko j Vasingtong.

Kiek daugiausiai tiesioginiy skrydZiy marsruty oro kompanija ,Bebras® gali atsisakyti?

A)6 B) 7 C)8 D) 9
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Paaigkinimas

Atsakymas: C.

Panaikinus 8 tiesioginiy skrydZiy marsrutus, paveiksle pavaizduotus punktyrinémis linijomis,
dar jmanoma nuskristi i§ bet kurio miesto j bet kurj kitqg.

IS viso buvo 15 marsruty, o miesty — 8. Todél likusiy 7 marsruty visiSkai pakanka. Jei bty tik 2
miestai, tai pakakty vieno marsruto, jei 3 — dviejy. Tesiant tokiq sekq iki 8, lieka 7 marsrutai.

Kad jsitinkintume tokios sekos teisingumu, jrodykime, kad panaikinus 9 ar daugiau marsruty,
nebebus galimybés nuskristi j bet kurj miestq. Kadangi tokiu atveju lieka 6 marSrutai (ar
maziau), o miesty yra 8, lieka vienas miestas (ar daugiau) j kurj (kuriuos) skrydziy néra.

Tai informatikal

Skrydziy marsrutai gali bati vaizduojami grafu. Miestai atitinka grafo virstines, o skrydziy
marsrutai — briaunas. UZdavinys — atmesti visas briaunas (skrydZiy marsrutus) taip, kad
visos vir§tinés (miestai) blty sujungti. Tai minimalios aprépties medzio (angl. Minimum
Spanning Tree) uzdavinys programavime.

Programuotojai minimalios aprépties medzio algoritmg naudoja  spresdami
telekomunikacijy tinkly, transporto marsruty, vandens tiekimo uzdavinius.

Daugiau informacijos:
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35. Traukinio vagony rikiavimas

Traukinio vagonai atkabinami pagrindinéje gelezinkelio atSakoje. Formuojant sgstatg vagonai
turi bati surikiuoti taip, kad prie lokomotyvo kabinamo vagono numeris bty pirmas:

Vagony rikiavimo zonoje vagonai stumdomi kairén ar deSinén ir gali biGti perstumiami j
gretutines bégiy atSakas naudojant rampq. Per rampqg perstumti vagonai prikabinami prie
lokomotyvo pasirinktu eiliSkumu. Si procedira laikoma viena operacija.

Pavyzdziui, jei yra 4 vagonai, tai norint juos isrikiuoti, tereikia atlikti dvi operacijas @+ @
Zingsniai):

Traukinio vagonai stovi tokia tvarka: 2 -8 -3 -1-5 -
operacijy, kad jie bty surikiuoti1 -2 -3 -4 -5-6 -

A) 3 B) U4 C)5 D) 6
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Paaigkinimas

Atsakymas: A (tris kartus).

Vagonus galima surikiuoti jvairiais bidais. Vienas geriausiy: vagonus, pazymétus numeriais 1,
3, 5, 7, perstumti j virSutine bégiy atSakq, o vagonus, pazymétus numeriais 2, 4, 6, 8, perstumti
| Zemesne atSakq. Vagonai dar nebus iSrikiuoti reikiama tvarka, tadiau, jei pirmiausia bus
prikabintas apatinés atSakos sgstatas, o tik po to virSutinés atSakos sgstatas, tai gausime Stai
tokj sgstatq:

Ao

ir 6 reikéty perstumti j virSutine atSakq, o vagonus 3, 7, 8 ir 4—j
agonai bus surikiuoti Stai taip:

\p-l -—
< N

EE R R R R

Galiausiai numeriais nuo 1 iki 4 pazyméti vagonai i§stumiami j virSutine atSakg, o nuo 5 iki 8
— j apatine. Pagaliau sgstatas surikiuotas:

Vagonai negali bati surikiuoti grei¢iau, nes 4-tas vagonas turi bati pirmesnis nei 8-tas (vienas
pervaziavimas per rampq), 6-tas vagonas turi bati prie§ 8-tq, bet uz 4-to (antras kartas per
rampq, nes tai negali bati atlikta vienu kartu), o 7-as vagonas turi bati tarp 6-to ir 8-to (trys
kartai per rampqg, nes pirmuoju kartu jis gali bati perstumtas pries 8-tq, taciau negali bati
pastatytas prie§ 7-tq; jei 6-tas vagonas antruoju kartu perstumiamas prie§ 7-tq, tai 4-tas
vagonas negali bati perstumtas pries 7-tq).

Tai informatikal

Gelezinkelininkai visame pasaulyje su Siuo uzdaviniu susiduria kasdien. Stumdyti ir rikiuoti
vagonus yra varginantis ir daug iStvermés reikalaujantis darbas: Zmogus kaskart rankiniu
bidu turi sukabinti ir atkabinti vagonus. Sis procesas uZtrunka ir blokuoja pagrindine
gelezinkelio linijg, ypac jei kai kurie vagonai turi bati palikti pagrindiniame kelyje, kol
lokomotyvas nustums kitus vagonus j gretuting atSakq. Dél Sios priezasties didesnés
geleZinkelio stotys turi milZiniskas vagony rikiavimo zonas su daug atdaky. Sioje uZduotyje
minimos tik dvi atSakos, todél ilgesniy sgstaty rikiavimo uZduotis bity labai sudétinga.
Taciau maZesnése stotyse tai visiskai jprasta situacija.

Informatika padeda efektyviau rikiuoti vagonus. Siuo atveju uZdavinys sprendZiamas
dalimis per keletq karty. Sis badas vadinamas ,skaldyk ir  valdyk®
(https://en.wikipedia.org/wiki/Divide-and-conquer_algorithm) ~ metodu  (algoritmu).
Spresdami Sig 8 vagony rikiavimo uZduotj, pirmiausia padalijame j dvi dalis ir iSrikiuojame
4 vagonus.

Gretutinés bégiy atSakos veikia kaip abstraktusis duomeny tipas — déklas (angl. stack),
kuris naudojamas tik informatikoje. Vienintelés galimos operacijos — jdéti, pristumti (angl.
push) ir iStraukti, atkabinti (angl. pull).
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36. Gelbéjimo misija

Po sniego audros trys Seimos nori, kad jy ledo trobelés bity sujungtos su pagrindine keliy
sistema. Sniego valymo robotui duodama uZduotis nuvalyti kelig iki visy trobeliy. Atlikes
uzduotj, robotas turi grjzti j pradine padétj

—~

—~

i’

N~

——~—

Sl

Jei langelyje néra sniego, robotas pereina i$ vieno langelio j kitg per 1 valandg.
Jei langelyje reikia nuvalyti sniegq, pereiti i$ vieno langelio j kitg uZztrunka 2 valandas.
Roboto apsisukimui iSvalytame langelyje laiko nereikia.

Robotas neina j trobele, tik iSvalo langelj priesais jéjimqg j trobele.

Koks trumpiausias roboto uZduoties atlikimo laikas?
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Paaigkinimas

Atsakymas: 21 valanda.

Kadangi pakartotinis iSvalyto
langelio praéjimas uztrunka
maZziau laiko nei sniego valymas,
baty optimalu judéti iSvalytais
keliais. Galime valyti keliq,
pateiktq desinéje esanciame
paveikslélyje.

Kokia bus viso kelio valymo ir
grizimo trukmé?

Sudéjus paveiksle pavaizduoto
kelio nuvalymui skirtq laikg
Zymindcius skai€ius, gaunamas
teisingas atsakymas.

Ar galime gelbéjimo misijg atlikti
greiciau nei per 21 valandq?

Kadangi sniego valymas uzima

Pradzia
111

Pabaiga

daugiau laiko nei papraséiausias langelio peréjimas, norétume kuo labiau sumazinti sniego
valyma. Visi iSvalyti langeliai naudojami pakartotinai, kad bty sumaZintas laikas. Kitas badas
sumazinti laikg bty trumpinti grizimo kelig per nevalytus langelius, ta¢iau Sioje schemoje to
pasiekti negalima. Kadangi Siame uzdavinyje pateikto kelio praeinamy langeliy skaiciaus
sumazinti nejmanoma, tai gautas rezultatas yra geriausias.

Tai informatika!

Sis optimizavimo uzdavinys yra ypatingas keliaujanéio pirklio uzdavinio atvejis — ie§komas
trumpiausias kelias su reikalavimu aplankyti visus mazgus. Hamiltono kelias — tai kelias,
kuriame visi mazgai aplankomi tik po vieng kartg. Gelbéjimo misijos uzduotis yra Siek tiek
ypatinga, nes pirmasis jéjimas j langelj su sniego valymu ,kainuoja® daugiau laiko nei kiti

to langelio peréjimai.

Siuo metu yra neZinomas veiksmingas tokiy uZdaviniy sprendimo algoritmas. Optimaliy
sprendimy suradimas dideliam plotui su tukstancéiais langeliy uztrukty labai ilgai, net

naudojant galingus kompiuterius.
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37. Dvejetainés lemputés

Biciuliai

Prane§imui koduoti bebrai naudoja nesviediandias (
lemputes. Jie sudaré tokiq lentele:

A
B
C

I @@ ™M m

01000001
01000010
01000011
01000100
01000101
01000110
01000111
01001000

01001001

J
K
L

M
N
o
)
Q
R

01001010
01001011
01001100
01001101
01001110
01001111
01010000
01010001

01010010

S
T
U
\'}
w
X
Y
z

z

010100M
01010100
01010101
01010110
01010111
01011000
01011001
01011010

11011110

Draugai

Jauniai

12

- 0) ir 8viediancias (

Naudodami lentele ir nurodytq taisykle bebrai i§siunté tokj pranesimqg:

Koks tai prane$§imas?

A) NAMAS

UhWNHF

B) MAZAS

C) SODAS

D) VEJAS

_1)
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Paaigkinimas

Atsakymas: A) NAMAS.
Naudodami pateiktq lentele ir taisykle, konstatuojame:

n»><>2

Tai informatika!

Dvejetainé skaiciavimo sistema, iSrasta Gotfrydo Leibnico, yra sudaryta tik i§ dviejy
skaitmeny: O ir 1. Si sistema yra pagrindas visy dvejetainiy kody, naudojamy uZradyti
kompiuteriy (ar procesoriy) atliekamas komandas arba dvejetainj tekstg, kurj kasdien
matome ir skaitome.

Dvejetaine skai¢iavimo sistemg nesunkiai galime rasti misy kasdieniame gyvenime.
Lemputés ir jungikliai — puikis Sios sistemos naudojimo pavyzdziai, kg matome ir Sioje
uzduotyje. Naudodami Sig sistemqg galime koduoti praneSimus, kuriuos lengva persiysti
kitiems. Morzés abécélé yra kitas pavyzdys.

Daugiau informacijos galima rasti straipsnyje:

https://en.wikipedia.org/wiki/Binary_code (angly k.).
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38. Vaizdy glaudinimas
| e | A

T | [l ' |

Skaitmeninis taskinis paveikslas — tai spalvoty kvadratéliy, vadinamy taskais arba pikseliais,
stadiakampis tinklelis. Vaizdo jraSas — tai paveiksly, vadinamy kadrais, seka, kurioje kiekvienas
kadras Siek tiek skiriasi nuo ankstesnio. Paprasciausias bidas saugoti vaizdo jrasq — tai jrasyti
tik tuos pikselius, kuriais tolesnis kadras skiriasi nuo ankstesnio. PavyzdZzio paveiksle
pavaizduotas 10x10 dydzio tamsios staciakampés srities judesys i$ kairiojo apatinio kampo j
deSinj virSutinj 20x20 dydZio Sviesios srities kampq. Kiekviename kadre staciakampis juda
jstrizai (po vieng pikselj horizontaliai ir vertikaliai). Toks judesys uzima 11 kadry. Jei laikytume
§j vaizdo jrasq jprastu formatu, mums reikéty (20x20)x11 = 4400 pikseliy.

Kiek vaizdo jrasui reikéty pikseliy, jei jj laikytume efektyvesniu formatu?
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Paaigkinimas

Atsakymas: 780
Pirmam kadrui turime jsiminti 20x20 = 400 pikseliy.

Kiekvieno kadro pokytis, palyginus su tolesniu kadru, uzima 38 pikselius, kaip parodyta
paveiksle.

Po pirmo kadro yra 10 kadry, taigi i$ viso reikia jsiminti 400 + (38 x 10) = 780 pikseliy.

Tai informatika!

Duomeny glaudinimas yra svarbi informatikos sritis, ypa¢ naudinga vaizdo ir garso
duomenims. Kai kurie gerai Zinomi paveiksly formatai, pvz., JPEG, glaudinant praranda dalj
duomeny: maZéja kai kuriy spalvy, prarandamos tam tikry sridiy vizualios ribos. Sioje
uzduotyje aprasytas nenuostolingasis glaudinimas, t. y. glaudinimas, kurio metu
neprarandama informacijos. 1Sdéscius kadrus vieng po kito galima laikyti, kad kiekvienas
kadras yra trimatis masyvas. Pokytis ekrane atsitinka tik tuose pikseliuose, kurie skiriasi
nuo ankstesniy kadry.

Reikia turéti omenyje, kad pateiktame algoritme reikia jsiminti ne tik pikselio spalvg, bet ir
jo koordinates.
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39. Bebry keliai

Jis dirbate siuntiniy iSveZiojimo jmonéje ,,Bebras®. |1SvaZiuojate i§ tasko S ir turite pristatyti
siuntinius j septynias vietoves, kurios pazymétos mélynais skrituliukais. Vietovés sujungtos
keliais, kurie pavaizduoti atkarpomis. Prie kiekvienos atkarpos esatis skaicius rodo vaziavimo
tuo keliu mokestj. Jums mokama nuo bendros keliy mokes€iams isleistos sumos, todél esate
suinteresuotas sumokéti kuo daugiau keliy mokesciy. Kiekvieng vietove galite aplankyti tik
vienq kartq, taciau uzbaigti darbqg galima bet kurioje vietovéje.

3 3 4
1 3 2

Kokiqg didZiausig sumgq jis galite iSleisti keliy mokes€iams iSveZiodamas Siuos 7 siuntinius?

A) 23 B) 24 C) 25 D) 26
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Paaigkinimas

Atsakymas: C) 25.

Yra tik 4 galimi marsrutai, kai startuojama taske S ir tik vienq kartq aplankomos visos
vietovés:

1) 3 4

Kiekvienu atveju keliy mokeséiai bus tokie:
1) 2+1+3+2+8+4+3 = 23
2) 2+1+5+3+4+8+2 = 25
3) 2+1+5+3+1+2+8 = 22
4) 3+3+4+8+2+3+1 =24

(Sumuojama pradedant S tasku ir keliaujant iSilgai marsruto.) DidZiausia suma (25) yra
sumokama i$veZiojant siuntinius antruoju marsrutu.

Galima pastebéti, kad aplankant kiekvieng vietove tik vieng kartq visada yra naudojami 7
keliai ir lieka 3 nepanaudoti keliai. Nepanaudotas kelias gali bati kiekvienai vietovei tik vienas,
ju jokiu budu negali bati dviejy, nes tokiu atveju tekty sugrjzti j tg pacig vietove antrg kartg.
Kiekviena vietové su kitomis yra sujungta 2 arba 3 keliais.

Tai informatikal

Programavime tokio tipo schemos yra vadinamos grafais. Vietovés atitinka grafo virsines,
o keliai — briaunas. Geriausiam ar blogiausiam grafo marsrutui rasti yra naudojami
skirtingi algoritmai. Siame uZdavinyje reikalaujama rasti mar$rutq, kuriuo visos vir§iinés
aplankomos tik vieng kartg. Toks marSrutas vadinamas Hamiltono marsrutu.

Sis uzdavinys reikalauja ne tik rasti Hamiltono marsrutq, bet ir patikrinti, ar jis yra pats
pelningiausias. Tai dar vienas garsus informatikos (programavimo) uzdavinys.
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Bidiuliai

Draugai Jauniai

Vyksta geleZinkelio atkarpos tarp dviejy stociy elektrifikavimas. Elektros laidy stulpai turi bati
statomi vienodais atstumais: pirmasis stulpas ties pirmgja stotimi, o paskutinis — ties antrgja
stotimi. Stulpus stato robotas pagal pateiktg programag.

Atstumas tarp sto€iy yra d metry, robotas turi pastatyti n stulpy.

=

IEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEE Y
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Papildykite programg trikstamais elementais, kad robotas galéty atlikti uzduot;.

Nutempkite teisingus reigkinius j atitinkamas programos vietas.

n d+1
d n-1
1 d-1
2 n+d
n+1 n-d

d-n
n/2
di2
n/d
d/n

n/(d+1)
di(n+1)
d/(n-1)
n/(d-1)

apibrézti  paimti stulpus

vykti j sandélj

paimti - stulpus

atvykti j 1-a stot]

pastatyti 1-3 stulpa

pasislinkti per - metry

pastatyti vieng stulpg
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Atsakymas: n, n-1, d/(n-1)
Sqglygoje nurodyta pastatyti n stulpy, todél imama n stulpy.

Pastacius pirmaqjj stulpq, lieka n — 1 stulpas, todél robotui teks n — 1 kartg kartoti tq patj, t. y.,
kiekvieng kartg pastatyti po stulpg.

Atstumqg d reikia dalinti i§ n — 1 karto, nes pirmas stulpas yra pirmojoje stotyje. Padalijus
gaunamas atstumas, kuris turi bati tarp dviejy gretimy stulpy.

Tai informatika!

Procediros, programy veiksmy sekos — tai veiksmingi programavimo jrankiai konkre€iai
uzduodiai atlikti. ReikS§més procediroms perduodamos naudojant kintamuosius arba
parametrus. Ta pati procedira gali bati naudojama programoje daug karty, kai kreipiantis
j procediirg perduodamos skirtingos kintamyjy reik§més.
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1. Mokslininky eksperimentai

Trys mokslininkai eksperimento pradzioje turi tik keturias chemines medziagas:

ANED

Jy tikslas — sukurti naujg medziagaq: l

Kiekvienas mokslininkas dirba dvi dienas. Kiekvienq dienq dirba tik po vieng mokslininkg, kuris
gali atlikti tik po vieng chemine reakcijq.

Viena reakcija — tai i§ dviejy cheminiy medziagy sukidrimas naujos medZiagos, kurig véliau
galima panaudoti neribotam skaiiui kity reakcijy. Kiekvienas mokslininkas gali atlikti tik
dviejy tipy reakcijas:

Chemiké Celestina (C) Cj .

Fiziké Fausta (F) Q -
Biologas Baris (B) 0 - +

Toliau pateiktos raidZiy sekos, kurios apraso mokslininky darbo eiliSkumg.

Kuria eile dirbdami mokslininkai negalés sukurti medZiagos i ?

A)CFBFCB BYFFCCBB C)CFBCFB D)FBFCCB
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Atsakymas: C.

Antrosios B (biologo Bario) reakcijos rezultatas — galutinis eksperimento produktas, todél jis
turi bati nurodytas darby eigoje. Kad galéty jvykdyti antrgjg reakcijg, jam reikia dviejy

medZziagy: .
Kad gauty juodgqjj apskritimg ., C (chemiké Celestina) turi turéti @ ir - bei

dirbti laboratorijoje po F (fizikés Faustos). Taip pat C turi pirmiau jvykdyti savo pirmgjg
reakcijg prie$ atlikdama antrqjq. F turi pirmiau jvykdyti savo pirmqjqg reakcijg, kad B (biologas
Baris) galéty atlikti savo pirmgjq reakcijq.

Atsakyme C, F vienos reakcijos metu gali sukurti tik vieng medziagq, reikalingqg kitoms dviem
reakcijoms, todél viena i$ véliau einandiy reakcijy negaléty jvykti. Dél Sios prieZasties galutiné
medZiaga negaléty bati sukurta, jei bty dirbama tokia eile: C F B C F B.

Tai informatika!

Informatikoje bei programavime mes turime procesus, kuriuose naudojame jvesties
duomenis (angl. input data), kad gautume iSvestj (angl. output), t. y. rezultatg. Svarbu
suprasti, kad proceso negalima pradéti tol, kol néra jvesties duomeny, kurie yra kity
procesy rezultatai. Programuotojas turi atpaZinti vieng nuo kito priklausané&ius procesus ir
surikiuoti juos taip, kad visy susijusiy procesy rezultatai bity pasiekiomi procesams,
naudojantiems minétus rezultatus jvestyje.
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42. Vandens pilstymas

Trys indai A, B ir C, kuriuose yra skirtingi vandens kiekiai, sudéti j eile. PradZioje né vienas
indas néra pilnas. Ant indy néra kiekio skalés Zzymiy. Ta¢iau jmanoma palyginti vandens kiekj
induose. Galima naudoti tik toliau iSvardytas leidZiamas operacijas (vieng ar daugiau i$ jy):

. ,iStustinimas®: paimkite indq ir supilkite visq jo turinj j kitq indqg;

. ,iSlyginimas®: paimkite indq ir perpilkite i$ jo j kitg indg tokj kiekj, kad tame antrame inde
baty tiek pat vandens, kiek yra treciajame.

* ,pripildymas™: paimkite indq ir supilkite kiek jmanoma daugiau jo turinio j kitg indqg, kad kitas
indas bty pilnas.

Atkreipkite démesj, kad ne visada visas operacijas jmanoma atlikti.

Perpylimo uZduotis yra pakeisti pradine indy bisenqg j tokiqg, kaip parodyta pateiktame
paveikslélyje, nenaudojant papildomy indy. Galima taikyti tik aprasytas leidZiamas
operacijas.

Uow-lwl

Po operacijy A inde turéty bati vandens kiekis, kuris i$ pradziy buvo inde B, inde B turéty bati
vandens kiekis, kuris i$ pradZiy buvo inde C, o inde C turéty bati vandens kiekis, kuris i$ pradziy
buvo A inde.

Kuris i$ iy teiginiy yra teisingas?

A) Norimg rezultatqg galima pasiekti neatlikus operacijos ,istustinimas®.
B) Norimq rezultatq galima pasiekti neatlikus operacijos ,,islyginimas®.

C) Norimq rezultatqg galima pasiekti neatlikus operacijos ,pripildymas®.

D) Naudojant $ias 3 operacijas negalima pasiekti norimo rezultato.
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Paaiskinimas
Atsakymas: D.
Atminkite, kad atlikus bet kurj teigiamq skaiciy Siy trijy operacijy, gausime, kad turi galioti
bent viena sqglyga:
« Vienas i$ indy yra tuscias.
* Dviejuose induose vandens yra tiek pat.
* Vienas i$ indy yra pilnas.

Reikiama galutiné bisena neturi né vienos i$ iy savybiy, todél transformacija yra
nejmanoma.

Tai informatikal

Trys uzduotyje atliekamos operacijos yra informacijos praradimo operacijy pavyzdziai.
Vienas i$ budy suzinoti, ar informacija iSsaugoma po operacijos, yra tai, ar operacijg
galima pakeisti.

Pradine biseng galima pavaizduoti kaip tris skirtingus skaicius, didesnius nei O ir maZesnius
nei 1. Jei atliksite iStustinimo operacijg, vienas i$ Siy skai€iy virsta nuliu. Jei atliksite
iSlyginamajqg operacijq, du i$ skaiciy taps vienodi. Jei atliksite pripildymo operacijq, vienas
i$ skaiciy virsta fiksuota verte 1. Kiekvienu atveju negalima atSaukti operacijos, kad bity
galima gauti pradinius skai€ius.

Norédami jsitikinti, kad svarbi informacija yra iS§saugota, kompiuteriy programuotojai turi
gerai apgalvoti savo programy operacijas.

Gerai Zinomas pavyzdys, kai programavimo metu reikia i§saugoti informacijg, yra dviejy
kintamuyjy reik§miy keitimas. Tarkime, kad kintamojo a reik§mé yra 0,5, kintamojo b reik§mé
yra 0,2, o musy tikslas yra sukeisti Sias reikSmes. Naivus ir neteisingas algoritmas yra:

a: =b;

b: =a;

Gautos air b reiksmés yra 0,2, o pradiné kintamojo a reiksmé 0,5 prarandama.
Programuotojas gali panaudoti tarpinj kintamgjj ¢, kad iS§saugoty pradine reiksme:
c:=b;

b: =a;

a: =c;

Be to, programuotojas algoritmg gali perrasyti tokiu badu:

a:=a-b;
b:=b+a;
a:=b-a;

Tokiu atveju pradiniy reik§miy skirtumas islieka ir tai gali bati panaudota pradinéms
reikSméms perskaiciuoti antroje ir trecioje programos teksto eilutése.

Atliekant uZduotj kiekviena leistina operacija sukelia informacijos praradimg. Tarpiniai
kintamieji taip pat nejtraukiami, kadangi néra papildomy indy.

Kvantinis skaiiavimas yra dar viena informatikos sritis, kurioje svarbios informacijos
iSsaugojimo operacijos. Kvantiniame skai€iavime visos operacijos turi bati grjztamos, kad
bty laikomos galiojanciomis operacijomis.
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43. Sifruotas Zemélapis

Paveiksle vaizduojama bebry Salis, kurioje yra 7 provincijos.

Sios Salies valdovas paslépé savo valdose lobj ir sukaré $ifruotg Zemélapj. Zemélapyje
provincijos vaizduojamos apskritimais. Apskritimai tarpusavyje turi jungtj, jei juos
atitinkangios provincijos turi bendras sienas. Kad suklaidinty vagis, valdovas sukidré vieng
teisingqg Zemélapj ir tris klaidingus.

Kuris Zemélapis yra teisingas?
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Paaiskinimas
Atsakymas: D.
Zemélapis vaizduoja 7 provincijas. B atvejis yra neteisingas, nes jame tik 6 apskritimai — triksta vienos
provincijos.
Provincija, kurioje yra lobis, ribojasi su penkiomis kitomis kaimynémis. Todél C atvejis taip pat neteisingas, nes
jame néra nei vienos provincijos, kuri turéty 5 kaimynes.
Kad nustatytume, kuris Zemélapis — A ar D — teisingas, reikia panagrinéti sqrysius tarp apskritimy. Tam tikslui
suzymékime provincijas raudonomis raidémis, o jy kaimyniy skai¢iy — mélynais skaiciais:

L €2 ] Prov!ncij:a a tur! 2 kcimgnes (bire). .
a2 é Provincija b turi 5 kaimynes (a, c, d, e ir g).
d3 Provincija ¢ turi 2 kaimynes (b ir d).

\ Provincija d turi 3 kaimynes (b, c ir g).
. Provincija e turi 4 kaimynes (a, b, fir g).

2 f2 Provincija f turi 2 kaimynes (e ir g).

4 g 4 Provincija g turi 4 kaimynes (b, d, e ir f).

g

IS viso trys provincijos turi po 2 kaimynes, viena — 3 kaimynes, dvi — po 4 kaimynes ir viena provincija turi 5
kaimynes.

- - 3)
Skaiciuojant kaimynes A Zemélapyje, matome tris a
provincijas, turincias po 3 kaimynes ir tik vieng provincijg su L -
2 kaimynémis. Taigi, A yra neteisingas Zemélapis. 4
4 — — — &)
(2]
2
.'21———*.) \_.*———4'2 \
Skai€iuojant D Zemélapio kaimynes, matome, kad jos ’ // TII AN 1
atitinka pradinio Zemélapio reikalavimus: trys provincijos - | . ',
turi po 2 kaimynes, viena — 3 kaimynes, dvi — po 4 kaimynes 4“ 4P v
ir viena provincija turi 5 kaimynes. A *~\h3 '
.';2
a 5b C

Galutiniam jsitikinimui suraSykime Salia provincijas
vaizduojancéiy apskritimy galimas raides ir kaimyniy

skaiCius. Qvo 9

Tai informatika!

Sis uzdavinys - tai grafy naudojimo pavyzdys, kai sprendZiame tikrove atitinkan&ius uzdavinius. Grafas turi
vir§tines (apskritimai) ir briaunas (atkarpos) tarp jy. Briaunos nusako rysius tarp virsaniy. Siame uZdavinyje
virstnés atitinka provincijas, o briaunos Zymi, ar dvi provincijos turi bendrqg sienq. Grafai yra galingas
instrumentas norint nusakyti rysius tarp jvairiy tikrove atitinkanéiy objekty (Siuo atveju, provincijy).
Matematikai ir programuotojai sukiiré daug naudingy algoritmy, kuriuos galima pritaikyti grafams (Siame
pavyzdyje tai yra virdtniy skai¢iavimas).
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L. Dvejetainis skaitiklis

Turime mechanine sistemq, kurig sudaro viena po kitos iSdéstytos keturios svirtys. Jos gali bati
pasuktos j kaire (bGsena Zymima O) arba j desine (Zymima 1). Kai i$ vir§aus atrieda kamuoliukas
ir uzkrenta ant svirties, ji pasisuka j kitg biseng, ir kamuoliukas nurieda toliau. Sistemos svirtys
iSdéstytos taip, kad j deSine nuriedéjes kamuoliukas kity sviréiy nebeuzkabina.

N Lz 2N

Q)
Sistemos busenqg apibldina visy svirciy busenos, surasytos i$ apacios j virdy. Pradiné busena
yra 0000. Zemiau pavaizduota sistemos bisena po pirmy dviejy kamuoliuky ridenimo.

—t | (e | [, | [y | [y [ | |
= X % k=] | e
1= | = | o | e | S | 1S
- = = = = =
R 0000 fo= 0001 == 0001 f=n 0000 == 0010 R 0010
W_mf_l_m

Kokia bus sistemos blsena po 5 kamuoliuky ridenimo?
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Paaigkinimas

Atsakymas: 0101
Visa biseny seka po penkiy kamuoliuky ridenimo yra tokia: 0001, 0010, 0011, 0100, 0101

Tai mechaninis dvejetainis skaitiklis. Pradiné jo bisena yra 0000. Pirmasis kamuoliukas
pasuka 1-q svirt] j deSine. Skaitiklio blsena yra 0001. Antrasis kamuoliukas pasuka 1-q svirtj |
kaire ir 2-q svirtj j deSine. Skaitiklio basena yra 0010. Trec€iasis kamuoliukas pasuka 1-q svirtj j
desine ir nurieda j apaciq. 2-a svirtis iSlieka pasvirusi | deSine. Skaitiklio bisena yra 0011.
Ketvirtasis kamuoliukas pasuka 1-q svirt] j kaire, 2-q svirtj j kaire ir 3-q svirtj j desine. Skaitiklio
bisena yra 0100. Paskutinis penktasis kamuoliukas pasuka 1-g svirtj j deSine ir nurieda j
apaciq. Kity svir€iy padétys lieka nepakitusios. Skaitiklio basena yra 0101.

Galima jzvelgti désningumaq. Kamuoliukas krenta ant sviréiy tol, kol sutinka padétyje O esanciq
svirtj. Tg svirtj pasuka j deSine ir nurieda j apadiq. Visos pries tai buvusios svirtys pasukamos j
kaire, jy basenos tampa O.

Tai informatika!

Skaiéiuojant tik dviem skaitmenimis (O ir 1), naudojoma dvejetainé skai¢iavimo sistema.
Kadangi kompiuteriy viduje esantys jungikliai turi dvi basenas ir gali bati tik jjungti (1) arba
iSjungti (0), patogu naudoti dvejetainius duomenis. Siuolaikiniuose kompiuteriuose yra
daugybé jungikliy, kurie valdo visus kompiuteriy naudojamus duomenis.

Si lengvai pagaminama sistema — mechaninis dvejetainis skaitiklis, turintis 4 skaitmenis ir
galintis skaiciuoti iki 15.
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