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Jvadas

»Bebro® konkurso tikslas — atskleisti mokiniams ir mokytojams informatikos mokslo subtilybes,
patraukti mokiniy démesj, supaZindinti su pagrindinémis informatikos ir informaciniy
technologijy sqgvokomis, jy platesniu kontekstu — konceptais, motyvuoti gilintis | modernius
informatikos ir inZinerijos sprendimy priémimo metodus. ,,Bebras® — tai ne tik konkursas. Tai
daugybé jvairiy veikly, kurios vyksta iStisus metus. Susikdré stiprus pasaulinis ,,Bebro®

konkurso mokslininky ir mokytojy tinklas, kasmet kuriami nauji uzdaviniai, ieSkoma aktualiy

temy.

Mokiniai, spresdami jdomius informatikos uzdavinius, susipazjsta su informatikos sgvokomis,
pagilina jy sampratq, iSsiugdo gebéjimq taikyti jas praktiskai, uzdaviniy sprendimqg aptaria su
bendraamzZiais 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. vairiy Saliy mokslininkai, remdamiesi sukauptais ,,Bebro® konkurso
duomenimis, rengia ir publikuoja mokslinius straipsnius. Rengiamos parodos, festivaliai,
kuriuose aptariami ,,Bebro® uZdaviniai. Dauguma $aliy leidZia knygeles, kuriose aiskinami
uzdaviniy sprendimai ir, svarbiausia, kaip kiekvienas uzdavinys susijes su informatika, kokie

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

CAT AND MOUSE am

Beaver created two robots: cat and mouse. Both of them
can move from one square to another following the arrows.
Cat wants to hunt the mouse

« Cat starts first.

+ Moves are made in alternately (cat, mouse, cat, mouse,
etc)

«The robots move in the direction indicated by the
arrows as many squares as there are arrows (E.G. one
square if there is one arrow, two squares if two arrows
and etc.).

«When a robot is moving, it ignores the arrows on the

squares,
+Mouse is eaten,
when the cat is
on the same p—y
square as the —— l
—
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Mokiniai sprendzia ,,Bebro® korteliy uzdavinius
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.»Bebro® istorijos knygelé

Spresdami ,,Bebro® konkurso uZdavinius mokiniai susipaZjsta su pagrindiniais informatikos
konceptais. Mokytojams uZdaviniai — didaktiniai iStekliai, idéjos savo pamokoms pajvairinti.
Mokslininkai, informatikos tyréjai kurdami uzdavinius stengiasi perteikti esminius informatikos
mokslo principus. Taigi .Bebro® bendruomene labiausiai vienija patraukliy, jdomiy
informatikos uzdaviniy kdrimas, klasifikavimas, idéjy paieska, informatikos koncepty

iSreiSkimas Zaidybinémis uzduotimis.

»Bebro® uZdaviniy aptarimas



15-asis tarptautinis ,,Bebro® uZzdaviniy kirimo simpoziumas Vengrijoje (2019 m.)

2019 mety ,Bebro® konkurso uZdavinius pasaulyje sprendé per 2 977 000 mokiniy i§ 54

valstybiy. Lietuvoje tais metais dalyvavo 43 555 mokiniai.

Nemazai Saliy geriausiems dalyviams rengia akivaizdinj antrqjj etapq. Lietuva Il etapqg
organizuoja nuo 2014 mety. Antrasis etapas rengiamas universitetuose ir kolegijose sausio

ménesio pabaigoje ar vasario pradzZioje.

XVl informatikos ir informatinio mgstymo konkurso
»Bebras® Il etapas vyko 2020 m. vasario 1 d. Jame
dalyvavo 233 jauniai (9-10 klasiy mokiniai) ir 205
kolegos (11-12 klasiy mokiniai).




Pranciizija e 702 060
Vokietija = n—————— 401 737
Jungtin¢ Karalyst¢ me———— 260 971
Indija  e———— 178 239
Baltarusija ~m—— 176 492
Taivanas s 143 076
Ukraina oo 110 978
Turkija e 109 563
Cekija e 90 976
Slovakija == 39 768
JAV mmmm 56534
Serbija w53 099
Australija s 46 738
Italija w46 052
Piety Koréja mmmm 44 332
Lietuva mmmm 43 490
Austrija =sm 37 621
Slovénija mm 28 803
Vengrija == 27 702
Nyderlandai == 25 482
Sveicarija mm 25 345
Siaurés Makedonija == 25 166
Kroatija == 24819
Graikija == 21717
Lenkija == 20622
Latvija == 19550
Kanada == 19546
Rumunija = 15695
Vietnamas = 15130
Kinija = 13475
Rusija = 11937
Bosnija ir Hercegovina ® 9 765
Pakistanas ® 9 240
Airija 1 6882
Indonezija ¥ 6773
Kazachstanas 1 6698
Saudo Arabija 1 6008
Suomija 1 5395
Portugalija 1 5137
Belgija 1 4050
Tailandas 1 3 964
Svedija 1 3609
Estija 1 3475
Japonija 1 3420
Uzbekistanas 1 3347
Iranas | 2768
Islandija 1 2451
Egiptas 1 2410
Naujoji Zelandija 1 2312
Alzyras = 894
Ispanija = 694
Kipras = 521
Bulgarija = 502
Singaptras =~ 187

2019 m. ,,Bebro® dalyviy skaicius pagal salis (54 $aliy duomenys)



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

Nr.  UZdavinio pavadinimas UZdavinio
identifikatorius

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

1 Skaiciy skirtumy 2015-BG-02
automatas
2 Ory prognozé 2015-1T-02
38  Zod#iy konvertavimas 2019-LT-05
4  Sdris 2015-CH-05
5  Scenos Sviesos 2015-SK-04
6  Ukininky laukai 2019-CY-02
7  Automobiliu ar 2019-NL-03
traukiniu?
8 Kartvely patiekalas 2015-RU-02
9 Peliy vakarélis 2019-LT-01
10 Korys 2019-PK-0O4
11 Slaptazodis 2017-PT-02b
12 Draugystés apyrankés  2019-BE-O4
183  Gluosniai ir tuopos 2019-BE-03
14 Triguba béda 2019-CA-06
15  Sukis, sukis, sukis! 2019-RU-05
16  Sandéliai 2019-RU-06
17  Robotas-siurblys 2017-LT-03

lygis:
e lengvas -6,

e sunkus -12.

Taip pat pateikiamas uzdavinio atsakymas ir paaiskinimas, kaip uzdavinys susijes su

informatika.



E@ Jcnuénioi Kolzgos
‘bebras

1. Skai€iy skirtumy automatas

Rdta suprogramavo automatq. |Jvedama mazéjanti 4 teigiamy sveikyjy skaiciy seka.
Kiekvienoje tolesnéje eilutéje skaiciuojamas virsutinés eilutés dviejy gretimy skaiciy skirtumas.
Paskaiciavus visus galimus dviejy skai€iy skirtumus, gaunamas vienas skaicius — rezultatas.
Pavyzdziui, jvedus skaiciy sekg 12 8 5 2, gauname:

12 38 5 2

| 4 3 | 3

1

Papildykite skaiciy sekq taip, kad jq jrasius j §j automatq, rezultatas baty lygus nuliui.

18 3}




Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 18-10-5-3.

Rezultatas yra nulis, jei treciqjg eilute sudaro du vienodi skai€iai. Tai reiskia, kad antrosios
eilutés skaiciai turi duoti tokj pat skirtumgq kaip, pavyzdziui, 7, 5, 3.

Tai informatika!

Sis skirtumy skaic¢iavimo automatas paaiskina veiksmy automatizavimq: atlieka paprastus
aritmetinius skai¢iavimus, kurie i$ dalies pana$is j kompiuterio mikroschemose vykdomus
procesus. Skai¢iavimy apdorojimo procesas skaidomas j maZesnes dalis (Zingsnius), kol

galy gale nesunku apskaiciuoti rezultatg. Beje, Siuo metodu skaiciuoti skirtumus galima ir
pritaikius skaiciuokle.

10



E@ Jcnuénioi Kolczgos
‘bebras

2. Ory prognozé

Jonas turi failg, kurio 24 eilutése surasytos rytojaus kiekvienos valandos ory prognozés nuo
00.00-01.00 iki 23.00-00.00. Kiekvienoje eilutéje parasytas vienas i$ Zodziy: saulé, debesys,
lietus, sniegas. Norédamas suZzinoti, ar verta eiti j papliadimj, Jonas gali naudoti Sias
komandas:

e YRA a - isrenka eilutes, kuriose yra Zodis a

e PIRMOSIOS n - isrenka pirmagsias n eiluciy

e PASKUTINIOSIOS m - isrenka paskutinigsias m eiluciy

e SKAICIUOTI - suskai&iuoja ir parodo jvesties eilugiy skai&iy

Atskirdamas komandas Zenklu .|, Jonas gali sudaryti sekq i§ Siy komandy. Pirmosios
komandos jvestis visuomet yra ory prognozés failo turinys, o kiekvienos kitos komandos jvestis
yra pries tai esancéios komandos rezultatas.

Sudéliokite komandy sekq, kuri padéty bebrui Jonui apsispresti, ar eiti | papladimj.

| YRA || PIRMOSIOS HF’ASKUTINIOSIDS||L|ETUSHSAUI_E” 6 H 11 H 13 |

| | | | | (R sraicuon |

11



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

[PaskuUTINIOSIOS|[ 11 ||| PIRMOSIOS || 1 I ||[  skaiguoTi

Tai informatikal

Sioje uzduotyje naudojama keletas informatikos koncepty: algoritmas, komanda, seka,

duomeny filtravimas, duomeny srautas. Kiekviena algoritmo komanda atrenka dalj
jvedamy duomenuy.

Sia uZduotimi siekiama parodyti, kaip apdorojami kasdieniai duomenys, kaip taikomos
komandos, sudaromos komandy sekos, kaip vieny komandy gauti rezultatai tampa kity
komandy pradiniais duomenimis.

12



E@ JaL:snioi Kolzgos
bebras

3. ZodZiy konvertavimas

Bebrai suklré masing, kuri konvertuoja Zodzius tokiu bidu:
e Jei raidZiy skai€ius yra lyginis, Zodis perduodamas nepakites.
e PrieSingu atveju pirmoji ZodZio raidé pasalinama.

e Toliau kei¢iama kiekviena gretimy raidziy pora: pirma ir antra raidés, po to trecia ir
ketvirta raidés ir t. t.

e Paskutiniame etape gautas Zodis pakeic¢iamas perrasytu atbulai.

PavyzdZiui, Zodis VASARIS konvertuojamas j ISARAS.

Jei raidziy
skaicius
LYGINIS

Jei mes turime zodj MEGABAITAS, tai gausime...

13



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: ASITBAGAME.

Zodyje MEGABAITAS raidZiy skai&ius yra lyginis, todél odis perduodamas nepakites. Kitame
Zingsnyje sukeite gretimy raidziy poras gauname EMAGABTISA. Paskutiniame Zingsnyje Zodj
perrasome atbulai: ASITBAGAME.

Tai informatikal

Siame uzdavinyje pateiktas paveikslélis yra dalis paprastos strukttrinés schemos, kurioje
paaiskinta, kaip Zingsnis po Zingsnio pakeisti Zodj. Struktdrinés schemos — vaizdus bldas
aprasyti algoritmus: atkreipkite démesj, kad struktdrinése schemose galima uZzfiksuoti
sprendimy idéjg (kaip masinos dalyje ,Jei...“) arba atlikti veiksmus (kaip masinos dalyse
»Nutrinti...“ arba ,,Sukeisti...”).

Struktdrinémis schemomis galima pavaizduoti ciklus (pasikartojimg), kurie baty
vaizduojami rodykle ,,atgal” pereiti j ankstesne masinos dal;.

Siame uZdavinyje algoritmas gauna Zodj (simboliy sekq) ir keisdamas raides gauna kitg
Zod;.

14



Em Jauniai Kolegos
bebras 6

L. Sdris

Bebrijoje sirio kaina priklauso nuo jo brandinimo laiko. Kainai apskaiciuoti naudojamos
struktdrinés schemos. Stai $i pateikta schema skiriama 5 metus brandinto sirio kainai suzinoti.
MaZiausia sirio kaina — 2 pinigai.

Pradzia . Randama nauja kaina:
l esanti kaina dauginama i$ mety

Pradiné mety reikSme 1 J’
l Metai didinami vienetu

1

Tikrinama,
armetai<5?

Pradiné kaina 1 —
TAIP

NE l
Rodyti kaing

}

Pabaiga

Kiek kainuoja 5 metus brandintas siiris?

15



Paaigkinimas

Pradiné kaina = 2, metai = 1.

Tada nauja kaina =2 x 1 =2, metai =1 + 1 = 2. Mety skai€ius yra mazesnis uz 5, todél vél
skai¢iuojama i$ naujo.

Po dvejy mety kaina=2x2 =4, metai=2 +1=3.

Po trejy mety kaina =4 x3 =12, metai=3 +1=L4.

Po ketveriy mety kaina =12 x 4 =48, metai =4 +1=05.
Po penkeriy mety kaina = 48 x 5 = 240, metai =5 + 1= 6.

Mety skaicius jau didesnis uz 5, todél toliau nebeskaiiuojoma ir rodoma galutiné kaina.

Tai informatikal

Sioje uZduotyje programa isreiskiama struktdrine schema. Tai jprastas badas, kai
nevartojama jokia programavimo kalba. Pradedama nuo pradZios, toliau einama pagal
rodykles, kol pasiekiama pabaiga. Programoje pateikiaomas ciklas ir veiksmy, kuriuos
kompiuteris turi atlikti keletq karty, seka. Siuo atveju veiksmai — tai sqlyginis ciklas, t. y.,
ciklas veiksmy, kartojamy tol, kol tenkinama nurodyta sglyga.

Keblumy kelia tai, kad kintamieji (metai ir kaina) kei¢ia savo reikSmes ir rezultatas priklauso
nuo skirtingos mety reikSmés.

Siuo atveju programa skaiiuoja faktorialg, kuris naudojamas ne tik jvairiose matematikos
srityse, bet ir informatikoje.

16
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‘bebras

B. Scenos $viesos

Jauniai
6

Kolegos

Trys prozektoriai apsviecia scenq raudona, Zalia ir mélyna Sviesa. Scenos Sviesos spalva
priklauso nuo jjungty prozektoriy.

Lenteléje paroduyti visi galimi spalvy deriniai.

Raudonas Zalias Mélynas | Scenos spalva |
I5jungtas I5jungtas I5jungtas Juoda
I5jungtas I5jungtas Jjungtas Mélyna
I5jungtas [jungtas I5jungtas Zalia
ISjungtas [jungtas Jjungtas Zalsvai mélyna
Jjungtas I5jungtas I5jungtas
Jjungtas I5jungtas Jjungtas _
Jjungtas [jungtas I5jungtas Geltona
Jjungtas [jungtas lJjungtas Balta

Spektaklio metu prozektoriai jjungiami ir iSjungiami laikantis tam tikros tvarkos:

¢ Raudonas prozektorius tris minutes bina jjungtas, tris minutes iSjungtas.

e Zalias prozektorius dvi minutes biina jjungtas, vieng minute i§jungtas.

e Meélynas prozektorius vieng minute bina i§jungtas, vieng minute jjungtas.

Kokiomis spalvomis bus apsviesta scena per pirmgsias keturias spektaklio minutes? Nurodyk
scenos Sviesos spalvg kas minute:

B3

Zalia

I minuté

IT minuté

IIT minuté

Zalsvai
[T

Balta

IV minu

té

17



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

Geltona

I minute

Raudonas prozektorius
Zalias prozektorius
Mélynas prozektorius

Scenos spalva

Tai informatika!

Balta

IT minute

1 minuté
Jjungtas
Jjungtas
ISjungtas

Geltona

]

III minute

2 minuté
Jjungtas
Jjungtas
Jjungtas

Balta

Zalsvai
mélyna

IV minuté
3 minuté 4 minuté
Jjungtas ISjungtas
ISjungtas Jjungtas
ISjungtas Jjungtas
Raudona Zalsvai mélyna

Spalvy sudarymas i$ trijy pagrindiniy spalvy — raudonos, Zalios ir mélynos — vadinamas
RZM (angl. RGB) spalvy modeliu. Sis modelis naudojamas kompiuteriy monitoriuose,
televizoriy ekranuose. Paveiksléliai yra sudaryti i§ pikseliy, kurie nuspalvinti naudojant Siy
trijy spalvy derinius. Tai pagrindinis kompiuterinés grafikos principas.

UZduotyje iliustruojama ir veiksmy seka — atitinkamy spalvy prozektoriy jjungimas ir
iSjungimas. Tai vienas i$ svarbiausiy algoritminio mgstymo elementy. Be to, uzduotyje
naudojamas ir lygiagretusis trijy veiksmy seky atlikimas.

18



E@ Kolegos
‘bebras 6

6. Ukininky laukai

Bebrijos Gkiai yra kvadrato formos, kiekvieno Gkio plotas taip pat sudalintas j kvadratinius
laukus. Ukininko namas visada stovi viso Gkio centre. Kiekvienais metais Gkininkai turi
nuspresti, kuriuose kvadratiniuose laukuose augs kvieciai ir kuriuose — Zolé. Valstybingje
ataskaitoje kiekvienoje eilutéje ir kiekviename stulpelyje suraSoma, kiek juose yra kvieciy
lauky. Palydovas patikrina ataskaitos duomenis.

Pavyzdys — paveikslélyje pateikta vieno tkininko ataskaita.

Kuri ataskaita be klaidy?
A B C

19



Paaiskinimas

Teisingas atsakymas: B.

Atsakymuose A ir D nesutampa eilutése ir stulpeliuose esancéiy kvieciy lauky sumos:
A: eilutése yra 7 kvieciy laukai, stulpeliuose — 9,
D: eilutése yra 11 kvieciy laukai, stulpeliuose — 10.

Kadangi C atsakymo eiluéiy ir stulpeliy sumos sutampa, tai turime manyti kitaip:

Pirma eiluté ir pirmas stulpelis turi bati tusti:

Po to nejmanoma paséti kvieciy dar dviejuose antros eilés laukuose, nes yra tik vienas laukas
(pazymétas raudonai).

Tai informatikal

Masyvas yra viena svarbiausiy duomeny struktiiry, naudojamy programavimo kalbose. Masyvqg
sudaro panadis objektai, masy atveju kviediy laukai, i¥déstyti eilutémis ir stulpeliais. Siame
uzdavinyje eiluéiy ir stulpeliy sumos yra labai svarbis duomenys.

Grjzimo algoritmas (angl. backtracking algorithm): sprendziama palaipsniui, imant po vieng
reikiamgq dalj, Salinant sprendinius, kurie netenkina uzdavinio ribojimy.

20



E@ Kolegos
bebras 6

7. Automobiliu at traukiniu?

Jonas turi nukeliauti i$ tasko A j taskqg E per taskus B, C ir D. Jis gali keliauti traukiniu arba
automobiliu. VaZiavimo trukmé tiek traukiniu, tiek automobiliu yra pateikta paveiksle.

Kelionés laikas automobiliu

3 valandos 4 valandos 4 valandos 2 valandos

() O (®) (E)
N A A

4 valandos 5 valandos 6 valandos 3 valandos

Kelionés laikas traukiniu

Jonui labai ripi aplinkosaugos problemos, jis stengiasi mazinti jtakg klimato kaitai. Jonas nori
keliauti automobiliu kaip jmanoma maziau. Deja, jis turi pasiekti E taskq per 15 valandy, todél
dalj kelio privalo vaZiuoti automobiliu.

Kiek maZiausiai laiko Jonas turés vaZiuoti automobiliu?

21



Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 6.

Jonas mieliau keliauty traukiniu. Visa kelioné jom uZtrukty 18 valandy. Taigi jis turi pakeisti

bent tris valandas kelionés traukiniu vaZziuodamas automobiliu.

Sutaupytas laikas keliaujant automobiliu, o ne

VazZiavimo laikas

traukiniu
IS tasko A j taskq B 1 valanda 3 valandos
IS tasko B j taskqg C 1 valanda 4 valandos
I$ tasko C j taskq D 2 valandos 4 valandos
IS tasko D j taskqg E 1 valanda 2 valandos

Mdsy uzdavinj galima suformuluoti taip: minimizuoti bendrg vaZiavimo laikg su sqglyga, kad
sutaupytas laikas sudaryty ne maziau kaip 3 valandas. Lentelése pateiktos keturios mainy

galimybés.

Sutaupytas laikas | VaZiavimo laikas

ISAB 1 3

I§BjC 1 L4

ISDJE 1 2

IS viso: 3 9
Sutaupytas laikas | Vaziavimo laikas

I§BjC 1 L4

ISCjD 2 L4

IS viso: 3 8
Sutaupytas laikas | Vaziavimo laikas

ISCjD 2 L

ISDjE 1 2

IS viso: 3 6
Sutaupytas laikas | VaZiavimo laikas

ISA]B 1 3

ISCjD 2 L4

IS viso: 3 7

Geriausias bldas sutaupyti 3 valandas — automobiliu vaziuotii§ C jDiri$ D | E (trecioji lentelé).
Taip sutaupomos 3 valandos, o vairuoti reikia tik 6 valandas. Visi alternatyvis keitimo
variantai reikalauja ilgesnio vairavimo laiko.

Tai informatika!

Sis uzdavinys susijes su informatiniu mgstymu. Uzdavinys apra$omas remiantis schema, sudaryta i$ rodykliy
ir apskritimy. Tokia schema vadinama grafu. Spresdami pirmiausia sudaréme lentele, remdamiesi
informacija, pateikta grafe, ir apskai¢iavome naujus skaicius (taupydami laikg). UZdavinys performuluotas j
naujq uzdavinj, kurj iSspresti kur kas paprasciau.

Toks uzdaviniy performulavimas yra svarbus informatinio mgstymo pavyzdys. Tokio tipo uzdaviniai apima
objektus, kuriy bdsena turi tenkinti tam tikrus ribojimus. Ribojimy uzdaviniai, be kity bady, gali bati

sprendziami performuluojant uZzdavinj j paprasciau sprendziamg uzdavinj, kaip matéme Siuo atveju.
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8. Kartvely patiekalas

15 10 15 25 15

lljo gamina tradicinj kartvely patiekalg, vadinamgjj éachochbilj (kartv. Bsbmbdogo).
Gaminant reikia atlikti §iuos Zingsnius (nurodyta, kiek trunka kiekvienas Zingsnis):

1 Pakepinti susmulkintg svogiing 15 minuciy
2 Pakepinti supjaustytq paprikg 10 minudiy
3 Kepti 1-ojo ir 2-ojo Zingsnio rezultatus drauge su pjaustytu pomidoru 15 minuéiy
4 Kepti vis€iukq 25 minutes
5 Kepti 3-iojo ir 4-ojo Zingsnio rezultatus drauge su prieskoniais 15 minuéiy

Kai llja gamina sode, turi tik vieng kaitviete, todél veiksmus (Zingsnius) turi atlikti paeiliui. Kad
pasigaminty ¢achochbilj sode, lljai reikia 80 minudiy.

Gamindamas namie, llja gali naudotis SeSiomis kaitvietémis. Kai kuriuos Zingsnius jis gali
daryti tuo paciu metu ir taip sutaupyti laiko.

Kiek mazZiausiai minuéiy prireiks lljai, kad pasigaminty achochbilj namie?
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 45.

Su dviem kaitvietémis lljai reikia maziausiai 50 minudiy:

. X
15 15 10

< .
....................... o

Su trimis kaitvietémis lljai reikia maZiausiai 45 minudiy:

25
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Tai informatika!

UZduotyje naudojamas kaitvietes galima laikyti kompiuterio procesoriais. Jei turite tik vieng
procesoriy, reikia visus zZingsnius atlikti nuosekliai vieng po kito. Jei turite daugiau — tai kai
kuriuos Zingsnius galima atlikti lygiagrediai.

Laiko mazinimas yra panasus j struktdrinio programavimo tekstqg, vykdomgq kiek jmanoma
grei¢iau naudojant tam tikrg skaiciy procesoriy. Tai programos optimizavimo pavyzdys.
Lygiagretusis skai¢iavimas yra informatikos mokslo tyrinéjimo sritis.
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9. Peliy vakarélis

Sesios katés eina j peliy vakarélj Sokinédamos i§ salos j salg. Katés gali nuokti tik j kaimynine
salg. Jos negali Sokinéti jstrizai ir j salas, esanéias po vandeniu. Katé gali Sokinéti labai greitai,
todél laikas, reikalingas $uoliui, yra lygus nuliui. Sokdama katé i§senka, todél ji vieng minute
praleidzia saloje ir tik tada Soka ant kitos salos, jei ta sala néra uZimta. PrieSingu atveju katé
dar minute iSblna toje pat saloje. Katés gali pradéti Sokinéti nuo bet kurio jéjimo, pazyméto

rodyklémis.

Kiek maZiausiai minuéiy truks, kol visos katés nusokinés i§ pradinés vietos j vakarélio vietq?
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Paaidkinimas

Teisingas atsakymas: 12.

IS pradziy turime rasti trumpiausius
kelius nuo kiekvieno galimo é&jimo:
tai 10, 11 ir 12 minuciy. Tada svarbu
atkreipti démesj, kad yra lygiai du
skirtingi trumpiausi keliai (einant
dviem lygiagrediais keliais), kaip
parodyta paveikslélyje.

Taigi 5 katés gali atvykti per 12
minuciy. Paskutiné 6-oji katé gali
pradéti eiti tuo paciu metu kaip ir
5-0ji katé, uzsokusi ant vieno i$
jéjimy, esandiy netoli kampo.

Katé keliauja ir atvyksta j vakarélio
salg per 10 minudiy. Jei katés yra
dvi, laikas vis tiek yra 10 minudiy.
Jei katés yra trys, visos jos negali
eiti trumpiausiais keliais
lygiagrediai, nes yra tik du
trumpiausi keliai. Taigi tre€ioji katé
turi keliauti paskui pirmgjq arba antrqjg kate vienu i§ trumpiausiy keliy, o tai uztruks 11
minuciy. Panasiai keturios katés uztruks tiek pat laiko, kiek ir trys katés. Vadinasi, penkioms
arba SeSioms katéms prireiks 12 minudiy.

Pirmas Zingsnis Antras Zingsnis Trecias Zingsnis

Kodél jos negali to padaryti grei¢iau?

Kiekviena katé turi praeiti pro pirmqjq jéjimo salg arba pro paskutine jéjimo salg. Tada, jei
katé pradeda nuo kurios nors kitos salos ir praeina pro vienq i$ Siy dviejy, galime manyti, kad
$i katé kq tik pradéjo nuo €ia, ir pamirsti visas ankstesnes kelio dalis. Taigi dabar §j uzdavinj
sumazinome iki uzdavinio, kuriame yra tik du jéjimai.

Kiekvienam i$ Siy dviejy jéjimy yra akivaizdus trumpiausias 10 minucéiy kelias j peliy vakarél;,
parodytas paveikslélyje. Taigi, kates galime padalyti j du srautus. Kadangi viename i$ srauty

turéty bati bent 3 katés, turime pridéti bent po 2 minutes antrai ir treciai katei kiekviename
sraute, taigi mums reikia bent 12 minuéiy.
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Jei trys katés i$ vieno i§ misy dviejy jéjimy pradeda eiti viena po kitos, o kitos trys katés tokiu
pat bldu pradeda eiti i$ kito jéjimo, turime lygiai 12 minuciy.

Tai informatika!

Tai situacijy modeliavimo ir vertinimo uzdavinys, susijes su grafais. Viena i§ pagrindiniy
uzduodiy — nustatyti, kaip gali elgtis matematiskai modeliuojamos sistemos ir kiek laiko gali
trukti matematiskai modeliuojamas procesas. Optimizavimo uzdavinys — tai uZdavinys, kai
reikia rasti geriausig sprendinj is visy galimy.

Informatikoje svarbu realaus pasaulio situacijas paversti kompiuteriams suprantamomis
duomeny struktiromis. Duomeny vieta arba padétis daznai vaizduojama tinkleliu. Reikia
rasti trumpiausiq kelig keliaujant tik vertikaliai ir horizontaliai tinklelyje, iSvengiant saly po
vandeniu.

Be to, §j uzdavinj galima laikyti grafy teorijos uZdaviniu. Saly aibe (jskaitant jéjimus ir peliy
vakarélio vietq) galime pavaizduoti kaip grafo virSlines, o gretimos vir§tinés atitinka
kaimynines salas. Tokiu atveju tiesiog ignoruotume po vandeniu esanéias salas. Taigi masy
uzdavinys susijes su didzZiausio srauto uzdaviniu: galime pastebéti, kad yra dviejy saly
»pjavio aibé”, todél vienu metu per misy grafq gali praeiti ne daugiau kaip dvi katés, o
likusioms katéms palaukti reikia papildomo laiko.
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10. Korys

Bitininkas turi avilj, kurj nori pastatyti j tokig vietg, nuo kurios suma atstumy iki visy géliy bty
maZiausia. Géliy laukas pavaizduotas gardele, kurios eilutés sunumeruotos nuo 1 iki 9, o
stulpeliai nuo A iki |. Bités Siame lauke skrenda tik vertikaliai arba horizontaliai, taigi atstumas
tarp langeliy yra horizontalaus ir vertikalaus atstumy suma (pavyzdziui, atstumas tarp Ch ir
D7 yra 4 (3 langeliai vertikaliai ir 1 horizontaliai).
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Kuriame langelyje bitininkas turéty pastatyti avilj, kad suma atstumy nuo avilio iki kiekvienos
gélés baty maZiausia? Nutempkite avilj j §j langel;.
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: D5.

Sj uzdavinj galima sutrumpinti iki vidurinés gélés eilutés vertikaliai ir vidurinés gélés stulpelio
horizontaliai radimo. Kadangi lauke yra 17 géliy, viduriné gélé yra 9-oji vertikaliai ir
horizontaliai (vienoje jos puséje yra 8 gélés, o kitoje — irgi 8 gélés). Vertikaliai surtsiuotas
vidurinis Ziedas yra A5 eilutéje, todél avilys turéty bati 5 eilutéje. Horizontaliai iSrikiuota
viduriné gélé yra arba D3, arba D9, nes jos abi yra tame paciame stulpelyje, todél avilys
turéty bati D stulpelyje.

Kadangi atstumas laikomas vertikaliojo ir horizontaliojo atstumo suma (o ne euklidinis,
tiesiaeigis, atstumas), uzdavinj galima padalyti j nepriklausomgq eilutés ir stulpelio radimqg, nes
avilio perkélimas pagal vieng koordinate neturi jtakos atstumams pagal kitg koordinate. Taigi
tas pats algoritmas, kuris naudojamas optimaliam stulpeliui rasti, tinka ir optimaliai eilutei
rasti, o optimaliq vietq nurodys optimalus stulpelis ir optimali eiluté.

Tai informatika!

Pasirinktam $io uZdavinio sprendimui (kai neskai¢iuojami visy keliy atstumai) naudojama
algoritmo projektavimo ,skaldyk ir valdyk® metodas, kuris pagrindinj uzdavinj padalina j
du uZdavinius: optimalios eilutés ir optimalaus stulpelio paieskq. ISsprendus Siuos du
uzdavinius, rezultatai sujungiami.
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11. Slaptazodis

Bebras bisimoms statyboms kaupia tvirtus rgstus. Juos sudeda j savo buveine ir uzrakina.
Spyna uZrakinama 8 dvejetainiy (tik O ir 1) skaitmeny ilgio slaptaZodziu. Kartq bebras atvilko
puikiy klevy ir gluosniy rgsty, uzrakino ir... pamirso slaptazod;.

Bebro spyna — iSmanioji: ekrane rodomi jvedami 8 slaptaZodzio skaitmenys, taip pat yra
spéjimo mygtukas ir rezultato langelis. Jvedus bet kokj slaptazod] ir paspaudus spéjimo
mygtukq, rezultato langelis rodo §tai kq:

e jei teisingai atspéti lygiai 4 skaitmenys, rodomas skaicius 4;
e jei teisingai atspéti visi 8 skaitmenys, rodomas skaicius 8;
e bet kuriuo kitu atveju rodomas briksnelis ,,-.

Pavyzdziui, jei bebras spéjo 10110111, o teisingas slaptazodis yra 11010101, tai rezultato
langelyje rodoma ,,-“.

Taciau jei bebras jveda 10110110, rezultato langelyje matomas skaicius 4, o jei jveda 11010101,
tai matomas skaicius 8.

Padék bebrui atspéti slaptazod;.

1110010 1 ?
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Paaigkinimas

Kadangi rezultatas reik§mingos informacijos pateikia tik tada, kai atspéjame 4 skaitmenis, tai
turime bandyti atspéti tuos skaitmenis. Pirmiausia spéjame bet kuriy skaitmeny eilute. Jei joje
néra 4 skaitmeny, tai, tarkime, kad yra X teisingy skaitmeny. Invertuojame savo spéjimq
(kiekvienq O keic¢iame 1, o kiekvieng 1 kei¢iame 0) ir galy gale gauname eilute su 8 - X teisingais
skaitmenimis. Jei X yra maziau uz 4, tada 8 - X yra daugiau uz 4, o jei X yra daugiau uz 4,
tada 8 - X yra maZiau uz 4. Taigi invertuojame pirmagjj skaitmenj ir spéjame, o jei nepavyksta,
invertuojame antrqjj skaitmenj ir spéjame, tada treciqjj ir taip toliau, kol atspéjame 4 teisingus
slaptaZodZio skaitmenis.

Atspéje U teisingus skaitmenis turime nustatyti, kurie skaitmenys yra neteisingi, ir atspéti visq
slaptazodj. Tai darome, paeiliui invertuodami pirmgjj ir antrqjj skaitmenis ir stebédami
rezultatq: gali bati 2 arba 6 teisingi skaitmenys (rezultatas lygus ,,-“) arba lieka 4 atspéti
skaitmenis. Sitaip suZinosime, kad pirmi du skaitmenys yra arba abu teisingi, arba abu
neteisingi (pastaruoju atveju rodomas rezultatas 4). Tada analogiskus veiksmus atliekame su
pirmuoju ir trediuoju skaitmenimis, toliau — su pirmuoju ir ketvirtuoju skaitmenimis ir t. t. Sitaip
galy gale gausime visy teisingy skaitmeny eilute arba visy neteisingy skaitmeny eilute —
pastarosios visus skaitmenis invertuotume. Pagaliau atspéjame slaptazod;.

Tai informatika!

Dvejetainé skai¢iavimo sistema yra kompiuterio veikimo ir skai¢iavimy pagrindas.
Kompiuteris bet kokig informacijg isreiskia dviem bisenomis. Siame uZdavinyje svarbu
pastebéti, kaip pateikiamas grjZztamasi rysys (rezultatas). Pateike pradinj duomenj ir gave
rezultatq, galime geriau pasirinkti tolesnius spéjimus.
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12. Draugystés apyrankeés

Jauniai
12

Stepas gamina apyrankes pagal Sias taisykles:

apyranke

Ziedeliai

sagtis

grandinéle

sukurys

gélés

— | Ziedeliai grandinglé

sagtis

—0e0e
_...o
A

gélés
— @@ grandinélé
— . grandinélé “

Kiekvienas kairéje esantis simbolis pakeiCiamas j desinéje pateiktg simboliy sekq. Pavyzdziui,
Stepas pagamino Sias dvi apyrankes laikydamasis nurodyty taisykliy:

Savo draugams Stepas pagamino keturias apyrankes. Vienas i§ draugy nutrauké savo
apyranke ir padaré klaidg bandydamas jg sutaisyti.

Kurioje apyrankéje yra padaryta klaida?

e © | _S8cee, | | @
5. 0808 [ OO® ( OO

BOCCOBECO, (@

32



Paaiskinimas

Teisingas atsakymas: C.

Vietoj to, kad jrodytume, jog C apyrankéje yra klaida, bity lengviau jrodyti, kad kitas tris apyrankes
i$ tiesy galima pagaminti pagal Sias taisykles. D apyranké parodyta paveikslélyje:

Ziedeliai grandinélé sagtis
1 N .,
o Y
@miﬂ grandinéele Kg%
a ) i 2
~ Q’.| grandinélé w:)
Cele | [ ww  ge
sikurys
Oe0 i L
e’ — ~
o/ lo . _SOOCHET"NN @

OCeQe@ OO0 EWO

Nesudétinga panasiai pavaizduoti A ir B. Kad jrodytume, jog C niekada negalima sukurti pagal
taisykles, apzvelgsime ,grandinéliy®, ,stkurio® ir ,géliy“ taisykles. Jas kartu galima sujungti j naujg
taisykle, kuri nekeiéia apyrankés, kurig galime pagaminti, Sablono:

@ grandinéle
grandinéle .

ey

Jei nekreipsime démesio j géliy karoliukus, kiekvienq apyranke sudarys kelis kartus pakartotas rastas

T T o —

[ e )]
— """ (galbat tik vienq kartq arba net O karty), po kurio eina vienas 2 .

R

A, B ir D apyrankeés aiskiai atitinka §j Sablong, ta¢iau C apyranké neatitinka $io Sablono — apyrankés
viduryje yra trys 8viesiai mélynos spalvos stkuriai, o tai neleistina.

Tai informatika!

Remdamasis uZzduotyje pateiktomis taisyklémis, kompiuteris galéty nuspresti, ar apyranke
pagamino Stepas, ar ne jis. Panasios taisyklés yra naudojamos patikrinti, ar programuotojai

programose padaré rasymo klaidy, ar paieskos lauke jvestas tekstas yra taisyklingas ir pan.
Pavyzdziui, Sios taisyklés:

e skaicius = be Zenklo arba + be Zenklo, arba - be zenklo
e be Zenklo = skaicius arba skaicius be Zenklo

e skaic¢ius = 0 arba 1, arba 2, arba 3, arba 4, arba 5, arba 6, arba 7, arba 8, arba 9 gali bati
naudojamos norint pasakyti kompiuteriui, koks skai¢ius yra leidZiamas.

Tokios taisyklés informatikoje vadinamos gramatika.
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13. Gluosniai ir tuopos

Gluosnis Tuopa

Bebras noréty pasisodinti sode medziy, kad kar$tomis vasaros dienomis galéty pailséti
pavésyje. Jis nori iSsiaiskinti, kuris medis — gluosnis ar tuopa — auga greiciau. Informacijai
apie medzius ieSkoti bebras naudoja paieskos programéle plansetiniame kompiuteryje.
Programéléje galima naudoti du specialiuosius Zenklus sudétingesnéms paieskos uzklausoms
uZrasyti:
o # Abipus Zenklo # uZrasytos uzklausos sujungiamos. Tokiu badu randami tik tokie
tinklalapiai, kuriy kiekvienas tenkina abi uzklausas.
[...]  Skliaustuose uZrasyta uzklausa invertuojama — gaunamas uzklausos neiginys.
Randami tik tokie tinklalapiai, kurie netenkina uzklausos.

Pavyzdziai:
UZklausa Rezultatas
gluosnis Tinklalapiai apie gluosnius.
[ gluosnis ] Tinklalapiai NE apie gluosnius.

gluosnis # tuopa  Tinklalapiai, kuriy kiekviename yra informacijos IR apie gluosnius, IR
apie tuopas.

[[tuopa]] Tinklalapiai apie tuopas (= tinklalapiai, kurie NERA NE apie tuopas).

[ gluosnis # tuopa ] Tinklalapiai, kuriuose néra informacijos NEI apie gluosnius, NEI apie
tuopas.

gluosnis # [ tuopa ] Tinklalapiai apie gluosnius, bet NE apie tuopas.

Kurios i$ $iy uZklausy rezultatas bus visi (ir tik tie) tinklalapiai, kuriy kiekviename yra
informacijos arba apie gluosnius, arba apie tuopas, arba ir apie gluosnius, ir apie tuopas?

A. [gluosnis] # [tuopal]

B. [[gluosnis] # tuopa] # [gluosnis # [tuopal]
C. [[gluosnis] # [tuopal]]

D. [[gluosnis] # [tuopa]] # [gluosnis # tuopa]
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: [[gluosnis] # [tuopal].

Norédami suprasti, kodél Sis atsakymas teisingas, pirmiausia pazvelkime j atsakymag A, kuris
yra Siek tiek paprastesnis: [gluosnis] # [tuopa]. Sia uzklausa prasoma surasti visus
tinklalapius, kurie atitinka ir ,[gluosnis]®, ir ,[tuopa]®, kitaip tariant, visus, kuriuose NERA
informacijos apie gluosnius ir kartu NERA informacijos apie tuopas, t. y., tinklalapius, kuriuose
neminimi nei gluosniai, nei tuopos. Tai tikrai néra teisinga. Tai visiskai prieSinga tam, ko iesko
bebras. Tadiau ,priesingai® reiskia ,[...]“. Taigi atsakymas A lauZtiniuose skliaustuose yra
bltent tai, ko ieSkome, ir tai yra atsakymas C.

D uzklausa prasideda nuo C uZklausos, taciau pridedamas papildomas reikalavimas:
[gluosnis # tuopa]. UZklausa [gluosnis # tuopa] nurodo, kad tinklalapiai, kuriuose yra
informacijos ir apie gluosnius, ir apie tuopas, NEGALI bati pateikiami. Kitaip tariant:
atsakymas D rodo tai, ko iesko bebras, iSskyrus tinklalapius, kuriuose yra informacijos ir apie
gluosnius, ir apie tuopas. Taigi D uzklausa atves j tinklalapius, kuriuose yra informacijos arba
apie gluosnius, arba apie tuopas, bet ne apie abu.

Kad suprastume, ko iesko uzklausa B, padalijame jq j dvi dalis. Pirmoji dalis [[gluosnis] # tuopd]
nurodo, kad nenorime tinklalapiy, kuriuose raSoma apie tuopas, bet ne apie gluosnius, kitaip
tariant, jei tinklalapis yra apie tuopas, jis turi bati ir apie gluosnius. Panasiai ir antroji dalis
[gluosnis # [tuopa]] nurodo, kad jei tinklalapyje yra informacijos apie gluosnius, jame taip pat
turi bati informacijos apie tuopas. Sujungus abu reikalavimus (= uzklausa B), gaunami
tinklalapiai, kuriuose turi bati informacija ir apie gluosnius, ir apie tuopas, arba né apie vieng
i$ juy.

Tai informatika!

Kaip ir uzduotyje minimoje paieskos programéléje, taip ir Siuolaikinése paieskos sistemose uzklausas galima
jungti naudojant logines operacijas NE, IR, ARBA. Bebras i$ tiesy noréty ieSkoti pagal uzklausq ,.,gluosnis ARBA
tuopa®, deja, jo programéléje néra logine operacijg ARBA atitinkanéio Zenklo. Siame uzdavinyje parodoma,
kad operacijg ARBA galima pakeisti loginiy operacijy NE ir IR deriniu:
a ARBA b = NE ( NE(a) IR NE(b))

Logikoje tokig taisykle apraso dualioji funkcija, dar Zinoma De Morgano désnio vardu. Programavime
naudojama daug loginiy reigkiniy. ISmanant keletg pagrindiniy logikos taisykliy (tokiy, kaip dualioji funkcija),
kur kas lengviau uzrasyti ir suprasti sudétingas programas. Logine operacijg ARBA reikéty vertinti atsargiai —
kartais ji gali turéti skirtingas reikSmes.

Viename i$ neteisingy atsakymo varianty — D — aprasomas vadinamasis grieztasis ARBA: tokia uzklausa
randami tinklalapiai, kuriy kiekvienas yra arba apie gluosnius, arba apie tuopas, bet ne apie abu medzius.
Tokig operacijg ARBA daZniausiai naudojame kasdieniame gyvenime: kai kas nors sitlo mums picos arba
mésainj, paprastai juk nesakome, kad norime abiejy.

C variantas apraso jprastg logine operacijg ARBA — Sios uzklausos rezultatas yra tinklalapiai, kuriy
kiekviename gali bati informacijos arba apie gluosnius, arba apie tuopas, arba apie abu medzius.

Gali pasirodyti keista, kad paieskos programéléje operacijai IR naudojamas Zenklas #. Galima baty tikeétis
Zodelio IR arba Zenklo &. Lygiai tas pats ir dél lauztiniy skliausty neigimui Zyméti. Vis délto, kompiuteriui néra
jokios reiksmés, kokie Zenklai naudojomi operacijoms Zyméti. Kompiuteris tiesiog daro tai, kg yra
uzprogramuotas daryti. DaZniausiai programuotojai Zyméjimui parenka tokius Zenklus, kuriuos Zmogui lengva
perskaityti ir suprasti. O kompiuteriui néra jokio skirtumo — # yra visiskai toks pat Zenklas, kaip ir bet kuris
kitas.
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14. Triguba béda

Mama bebreé turi keturis Zaislus ir noréty juos sudéti j keturias dézes, pazymeétas raidémis W,
X, Yir Z. ] kiekvienqg déZe ji gali jdéti ne daugiau nei vienqg Zaislq.

Mama bebré nori patikrinti visas Sias sqlygas:

1.

Bent vienas i$ teiginiy yra teisingas:
dézéje X yra Zaislas arba déZéje Y néra Zaislo, arba dézéje Z néra Zaislo.

. Bent vienas i$ teiginiy yra teisingas:
dézéje W yra zaislas arba dézéje X yra zaislas, arba dézéje Z néra zaislo.

. Bent vienas i$ teiginiy yra teisingas:

dézéje X néra Zaislo arba dézéje Y néra Zaislo, arba dézéje Z yra Zaislas.

. Bent vienas i$ teiginiy yra teisingas:
dézéje W néra Zaislo arba dézéje X néra Zaislo, arba dézéje ¥ néra Zaislo.

. Bent vienas i$ teiginiy yra teisingas:

dézéje X néra Zaislo arba dézéje Y yra Zaislas, arba dézéje Z néra Zaislo.

Kiek daugiausiai Zaisly mama bebré gali sudéti | déZes taip, kad visos penkios iSvardintos
sglygos bty tenkinamos?

A.1
B.2
C.3
D.4
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 3.

| déZes galima jdéti ne daugiau kaip 3 Zaislus. Atkreipkite démesj, kad jei mama bebré jdés
Zaislqg j visas dézes, 4 sqlyga bus nejvykdyta.

Visose sqlygose yra trys taisyklés, sujungtos Zzodziu ARBA. Vadinasi, turi bati tenkinama bent
viena i$ taisykliy. Sistemingai patikrinti visas sqlygas lengviau, jei jas surasysime | lentele,
kurioje 1 reiskia, kad ,,déZutéje yra zaislas®, o 0 — ,,déZutéje néra Zaislo®.

Sqglyga | W X Y Z
1 - 1 0 0
2 1 1 - 0
3 - 0 0 1
Lt 0 0 0 -
5 - 0 1 0

Tada galime patikrinti visas galimas kombinacijas, pradedant nuo ty, kuriose bendras zZaisly
skaicius yra didZiausias (ieSkome didZiausio Zaisly skaic¢iaus), ir patikrinti, ar jos atitinka visas

sqglygas.

Tam tikra dézuciy kombinacija tenkina sqlygq, kai kiekvienos sqglygos atveju bent vienas
skaicius atitinka vienq i$ taisykliy (kadangi kiekvienos sqglygos trys taisyklés sujungiamos
loginiu ARBA, sqlyga yra klaidinga tik tada, kai paZeidZiomos visos taisyklés), o prieSingu
atveju ji pazeidZiama. Toliau pateiktoje lenteléje rasime pirmqjq nejvykdytq sqlygq, raudonai
pazyméti skaiciai, neatitinkantys paZeistos taisyklés. PavyzdZiui, kombinacija b pazeidZia 1
taisykle, nes visi X, Y, Z langeliai neatitinka taisyklés. Kombinacija e nepazeidzia né vienos
taisyklés, todél didziausias Zaisly skaicius, kurj mama bebré gali jdéti j déZes, yra trys.

Kombinacija| W X Y Z | Pirmoji paZeista sqlyga | Dézés su Zaislais
a 1 1 1 L ()
b 1 0 1 1 1 (3)
c 1 1 0 1 5 (3)
d 1 1 1 0 3 (3)
e 0 1 1 1 - (3)

Tai informatikal

Loginiai teiginiai informatikoje daZnai naudojami. Tokio tipo uZdavinys, kai reikéty rasti
rinkinj, tenkinantj ribojimus, deja, bendru atveju neturi efektyvaus sprendimo. Sis uzdavinys
Zinomas kaip konjunktyvios normaliosios formos uZdavinys (angl. Boolean satisfiability
uzdavinio sprendimq, kai sqlygy skaicius didéja. Cia turéjome vos penkias sqlygas, taciau
naudota strategija reikalavo patikrinti jas visas kaskart, kai tik pakeisdavome rinkinj.
Informatikoje yra geresniy strategijy, taciau jos visos gana neefektyvios. Netgi
organizuojamos SAT varzybos, kuriose programuotojai mégina parasyti greiciausiq SAT
sprendimo programq. Kadangi daugybé problemy gali bdti transformuotos j SAT
uzdavinius, greitos SAT sprendimo programos gali bdti naudingos jvairiose situacijose.
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15. Sukis, sukis, sukis!

Trikampis juda konvejerio juosta ir turi savo sukimosi centrq. Dvi trikampio vir§tinés yra aréiau
centro, o trecioji virsiné kiek nutolusi. Sukimosi centras pasirenkamas taip, kad pasukus
trikampj 120°, viena i$ vir§tniy visada baty tiesiai vir§ sukimosi centro.

Virs§ konvejerio juostos yra strypeliy pavidalo rodyklés. Kai trikampis praeina rodykle, jis gali
pasisukti 120° pries laikrodZio rodykle. Turimi du tipai rodykliy:

e ilgoji rodyklé, kuri visada pasuka trikampj;

e trumpoji rodyklé, kuri pasuka trikampj tik tada, jeigu vir§tné, esanti toliausiai nuo
centro, yra virSuje.

Bobas kuria procesq, kuriam naudoja trikampius, kaip pavaizduota paveikslélyje. Jis praso
jam padéti surasti rodykliy sekq, kuri trikampius i$ bet kokios pradinés padéties pasukty taip,
kad proceso pabaigoje jie visada bty vienodoje padétyje. Kuri tai padétis Bobui néra svarbu.

Spustelékite ir pakeiskite rodykliy ilgius taip, kad jy seka atitikty Bobo norus.
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas:

Tai informatika!

Sis uzdavinys yra susijes su baigtiniu automatu, pavaizduotu tokia schema:

D
S
S

%
0,
trumpoiji

Baigtinio automato bisenos vaizduojamos grafo vir§inémis, o peréjimai tarp jy — lankais.

Plagiau: https://en.wikipedia.org/wiki/Synchronizing_word
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16. Sandéliai

42 eZiai laiko savo atsargas 5 sandéliuose. Pirmas eZzys savo atsargas deda j pirmq sandélj,
antras — j antrq, ..., SeStas — j pirmq ir taip toliau.

Vienqg dienq eZiai jrengé dar vieng — SesStg — sandélj ir nusprendé sudéti atsargas taip, kad
pasiskirstymas sandéliais vél bity labai paprastas: pirmas ezys laiko atsargas pirmame
sandélyje, antras — antrame sandélyje, ..., septintas — pirmame sandélyje ir taip toliau.

Dalis eziy turés pernesti savo atsargas j kitg sandélj. PavyzdZziui, pirmas eZys visada laiko
atsargas pirmame sandélyje, taigi jis neturi nieko perkelti. Taciau SeStas ezys anksciau laiké
atsargas pirmame sandélyje, o dabar turi perkelti j Sestq.

-1 JoYaRe
> Reoe
- foYoRo

- 5 RN G
o6 - o JORRD

Keliems eZiams nereikés perkelti savo atsargy j kitus sandélius?
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 10.
1,2,3, 4, 5ir 31, 32, 33, 34, 35 eZiukai neturi pernesti savo atsargy.

Norédami tuo jsitikinti, pirmiausia galime supaprastinti numeracijg: tegul eZiai ir sandéliai
blna sunumeruoti nuo O. Taigi turime eZius nuo O iki 41. EZys, kurio numeris x, neturéty judéti,
jei xmod 5 = x mod 6. Tai jmanoma, jei 30 | x - r, &ia r = x mod 5 = x mod 6. Taigi tai jmanoma
tik esantx=0+0,1,2,3,4irx=30+0,1, 2, 3, 4.

Tai informatikal

Si uzduotis susijusi su paskirstytu istekliy saugojimu: norint juos atkurti, galima naudoti
strategijq, vadinamq mai$a (angl. hash). Taikant §j metodq kiekvienas isteklius susiejamas
su maisos raktu, kurj galima efektyviai apskaiiuoti; tada istekliai ieSkomi apskaiciuojant
maisos raktq ir ieSkant tik tarp ty, kuriy maisos raktai sutampa. PavyzdZiui, jei iStekliai yra
asmenys ir jy vardai, taikant maisos strategijg kaip maisos raktg galima naudoti pirmgjq
vardo raide: jei reikia rasti asmenj ,Matas®, maiSos raktas bus ,M®; norint jj rasti, galima
ieskoti tik tarp maZesnés grupés asmeny, turinéiy tg patj maiSos raktg (pavyzdZiui,
»-Matas®, ,Matilda® ir ,Marta®). UZduotyje maiSos raktas apskai¢iuojamas naudojant mod
funkcijg (sveikojo skaiCiaus dalybos likutj). Padidéjus sandéliy skai€iui raktas pasikeité.
Sakoma, kad geros maisos funkcijos, turin¢ios savybe nekeisti rakto, kai kas nors pasikeicia
duomeny saugyklos struktidroje, turi nuoseklios maiSos savybe.
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17. Robotas-siurblys

Robotas valo kvadratinémis plytelémis iSklotas grindis pagal Sias komandas:
e P — paeina viena plytele j priekj (sugaista 1 minute),
e D - pasisuka 90° desinén (tai daro akimirksniu),

e V —isvalo plytele (sugaista 1 minute).

Robotas pradeda ir baigia vienoje i§ kampiniy plyteliy (A, B, C, D), bet nebditinai toje padioje.

Kiek maZiausiai minu&iy sugaista robotas, kol iSvalo visas prieinamas grindy plyteles?
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Paaigkinimas

Teisingas atsakymas: 55.

IS viso yra 36 - 9 = 27 grindy plytelés, taigi joms iSvalyti reikia 27 minuéiy. Jei kiekvieng plytele
pavykty pereiti tik vieng kartq, tai siurblys eidamas sugaisty 26 minutes (pirma plytelé
neskaiciuojama, nes joje jau stovima). Taigi reikia maZinti skaiciy plyteliy, per kurias reikéty
eiti antrqg kartq.

Panagrinékime kairjjj paveikslg. Plytelé X yra iSskirtiné — jg teks pereiti du kartus, kad ir kurj
kelig pasirinktume. Plytelés, per kurias patenkama j A, B, C ir D kampus, pazymétos
atitinkamai raidémis E, F, G ir H. Per E ir F plyteles jeinama j A kampq, per G plytele — j D
kampg, o per H plytele — j C kampg. B kampas neturi tokios ,jleidZiancios™ plytelés. Jei kuris
kampas néra nei pradZia, nei pabaiga, robotui tenka j Siuos kampus ,,jleidZiangias® plyteles
pereiti du kartus. Jei robotas pradeda ir baigia tame paciame kampe, tai abi plyteles, per
kurias patenka j kampus, turi pereiti du kartus. Jei robotas pradeda viename kampe, o baigia
kitame, tai j juos jleidZiandias™ plyteles gali pereiti po vienq kartq. Visa tai Zinodami, galime
suplanuoti roboto kelig taip, kad jam reikéty pereiti kuo maziau plyteliy, per kurias patenkama
i kampus.

Kadangi A kampe yra dvi tokios plytelés — E ir F, tai nuo $io kampo ir geriausia pradéti (arba
jame baigti). Toliau tenka pasirinkti antrg — pabaigos — kampg — C arba D (abiem atvejais
vienq i$ plyteliy, per kurias jeinama, t. y., G arba H, pereitume tik vieng kartg).

¥

Kairiajome paveiksle parodytas kelias i$ A j C, kurj sudaro 28 éjimai j priekj (jame yra isskirtinés
plytelés X ir G). Keliui i§ A j D reikéty nelyginio skai¢iaus éjimy — padarius 28 éjimus | priekj
viena plytelé likty nevalyta (tai baty plytelé, pazyméta mélyna déme desiniajame paveiksle).
Taigi Sis kelias yra ilgesnis nei is A j C.

MaZiausias plyteliy valymo laikas yra: 27 (valyti) + 28 (judéti) min. = 55 min.

Tai informatika!l

Si uzduotis yra vienas i§ keliaujangio pirklio uzdavinio atvejy: norint aplankyti visas grafo
vir§tines, reikia rasti trumpiausiq kelig. Sj uzdavinj galima traktuoti ir kitaip: tai — iSplésta
Hamiltono kelio problema, kai reikia nustatyti, ar galimas kelias per visas grafo vir§ines,
aplankant jas po vienqg kartqg. Deja, né vienam i$ Siy uzdaviniy iSspresti néra jokio optimalaus
algoritmo. Jei plyteliy bty daug, tai net galingi kompiuteriai nesusidoroty su skai¢iavimais
per Zmogui priimting laikq.

https://en.wikipedia.org/wiki/Travelling_salesman_problem
https://en.wikipedia.org/wiki/Hamiltonian_path_problem
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ir studijy kokybés gerinimas Siauliy universitetg prijungiant prie Vilniaus universiteto® (Nr. 09.3.1-ESFA-V-738-
03-0001), finansuojamq i§ Europos socialinio fondo 168y pagal 2014—2020 mety Europos Sqjungos fondy
investicijy veiksmy programos 9 prioriteto ,,Visuomenés 8vietimas ir Zmogiskyjy iStekliy potencialo didinimas®

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

»Bebro“ konkurso uZdaviniy rinkinys tinka Mokyklos pedagogikos studijy programos moduliui ,,Informatikos
didaktika®. Studentai, basimi mokytojai, nagrinédami ,,Bebro® uZdavinius susipaZjsta su jvairiais informatikos

konceptais, gilinasi | sudétingesnius informatikos konceptus ir iSmoksta juos paaiskinti.
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