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.Bebras” | etapo, vykusio 2022 mety rudenj, uzduotys, jy atsakymai ir paaiSkinimai, koks
informatikos turinys ir konceptai atskleidziami, kaip ir kuo uzdavinys jdomus ugdant informatinj
mastyma. Visi uzdaviniai (jskaitant grafikg ir kitg medziagg) licencijuojami pagal Karybiniy
bendrijy licencijg — ,Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License®. Sis

uzdaviniy rinkinys skiriamas 1-12 klasiy mokiniy informatinio mgstymo gebéjimams ugdyti.

Tarptautinis informatinio magstymo konkursas-iSSukis ,Bebras®, kurj Lietuvos informatikai,
vadovaujami prof. Valentinos Dagienés, pradéjo pries dvideSimtj mety, dabar jungia 78 Salis
mety amziaus kasmet lapkriCio—kovo ménesiais. Konkurso tikslas yra skatinti moksleiviy
domeéjimasi informatika, ugdyti gilesnj technologijy supratimg, skatinti gebeéjimg spresti
algoritminius, loginius uzdavinius, ugdyti kritinj mgstymg, programavimo ir kompiuterinio

rastingumo jgtdzius, taip pat pritraukti daugiau gabiy jaunuoliy j informatikos studijas.

.Bebras” yra ne tik konkursas, bet ir mokymosi ir atradimy platforma, kuri leidzia moksleiviams
ugdyti gebéjimus sprendziant uzdavinius ir gilinti savo Zinias informatikos srityje. Tai naudinga
ne tik moksleiviams, bet ir mokytojams, kurie gali naudoti ,Bebro“ uzduotis ir iSteklius mokymo

procese.


https://www.bebras.org/countries.html
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Jvadas

,Bebras” yra integruotas informatinio ugdymo modelis, kurio tikslas — populiarinti informatikos
mokslg ir skatinti informatinj mgstyma (angl. Computational thinking) ne tik jvairaus amziaus

mokiniams, bet ir mokytojams bei visuomenei.

Pagrindinis konkurso etapas visame pasaulyje kasmet vyksta lapkricio ménesj. 2016 m.
vasario ménesj Lietuvoje pradétas rengti ir antrasis etapas, kuriame varZosi pirmajame

geriausiai pasirode 9-12 klasiy mokiniai.

,Galime didzZiuotis, kad per Siuos metus batent Lietuvoje sukurta informatikos mokymo
metodika tiek iSpopuliaréjo, kad Siandien taikoma 68 valstybése ir kasmet jy skaiCius tik auga.
Prie jos tobulinimo prisideda Zinomiausi pasaulio universitetai ir verslai. Taip pat svarbu, kad
kasmet konkurse dalyvauja vis daugiau mergai€iy — pernai jy buvo net 47 proc. visy dalyviy.
Tai leidzia toliau griauti mitg apie informatikos mokslo nepatrauklumg mergaitéms*, — sako

Vilniaus universiteto mokslininké dr. Gabrielé Stupuriené.

Jau ne vienerius metus konkurse dalyvauja milijonai jaunuoliy. 2022 metai buvo rekordiniai —
51 valstybéje dalyvavo 3,1 min. mokiniy, o vien Lietuvoje — 54 tikstanciai iS 469 mokykly. Net

47 proc. (25,6 tikst.) Lietuvoje dalyvavusiy mokiniy buvo mergaités.

Svietimo valdymo informacinés sistemos duomenimis Lietuvoje 2022—-2023 mokslo metais

mokosi apie 341 tukst. jaunuoliy, tad ,Bebre® dalyvavo mazdaug 16 proc. Lietuvos mokiniy.

.Bebro“ edukacines veiklas savo Salyse jgyvendina Oksfordo universitetas, MasacCusetso
technologijy institutas, Vaterlo universitetas ir daugelis kity pasaulio aukstyjy mokykly.
Lietuvoje konkursg organizuoja Vilniaus universitetas, kurio Duomeny mokslo ir skaitmeniniy

technologijy instituto profesoré Valentina Dagiené yra ,Bebro® idéjos autoré.

.Bebro“ konkursas palaikymo sulaukia ir i pasaulio versly — 2017 metais Jungtinéje
Karalystéje konkursg nusprendé paremti JAV technologijy milziné ,Google“. 2020 metais
,Google” skyré dotacijg ,Bebro* organizatoriams Indonezijoje. Organizatoriy teigimu, tokia

parama svarbi ne tik finansiSkai, bet ir idejine prasme.

»Kai tokio Zinomumo kompanijos nusprendzia palaikyti ir prisidéti prie konkurso, tai, pirmiausia,
tam tikras kokybés rodiklis. Taip tarsi patvirtinama, kad konkurso metu skatiname ir mokome

to, kas ateityje bus naudinga net didziausiems pasaulio darbdaviams®, — sako G. Stupuriené.

Lietuvoje technologijy bendrovés taip pat tapo konkurso réméjomis. Viena jy — pasauliné
kibernetinio saugumo kompanija ,Surfshark®, 2022 mety balandj kartu su ,Nord Security*

tapusi antruoju Lietuvos vienaragiu.



.Pasaulyje pastebimus rezultatus sukurti padeda ne kas kitas, o Zmonés — talentingi savo
srities specialistai. Remdami tokius konkursus kaip ,Bebras® prisidedame prie talenty ugdymo,

kurie, be jokios abejonés, ateityje kurs pasaulinio lygio technologinius sprendimus®, — sako

Kasmet tarptautiné ,Bebro“ bendruomené susirenka kurioje nors Salyje aptarti vykdomas
veiklas, atsiskaityti uz nuveiktus darbus. Kiekviena $alis turi atsiysti bent po vieng balso teise
turintj atstovg, paprastai atvyksta keletas, kuriy vienas atsakingas uz ,Bebro“ vykdomajg veikla,

o kiti dirba uzdaviniy perzitros, atrinkimo, tobulinimo grupése.

XVIIl ,Bebro“ konkurso seminaras-dirbtuvés vyko 2022 m. geguzés 16-20d. Siaurés
Makedonijoje. 18 Lietuvos | Strumicg vyko prof. Valentina Dagiené, VU Filosofijos fakulteto
podoktorantiros stazuotoja dr. Gabrielé Stupuriené, VU Matematikos ir informatikos fakulteto
doktorantas Daumilas Ardickas ir Alvida Lozdiené. Nuotoliniu blddu darbavosi dizaineris
Vaidotas Kincius ir sistemy karéjas dr. Bronius Skdpas. Strumicoje susirinko 32 Saliy atstovai,
daugiausia i$ Europos, taciau atvyko ir kelios delegacijos i$ toliau: Indijos, Kanados, Pakistano,
Piety Koréjos, Urugvajaus. Nuotoliniu bldu uzsiregistravo, dalyvavo plenarinése sesijose ir

uzdaviniy darbo grupése 34 Saliy atstovai.

XVIII tarptautinio ,,Bebro” seminaro-dirbtuviy Strumicoje dalyviai


https://sc.bns.lt/view/item/456210?fbclid=IwAR2exatvxPpt5RDSnWhxWXfWsw9CXSAtr8C8X_28rXKXzhqQsML4I9Bag9Q

Vienas i$ Strumicoje aptariamy klausimy buvo tarptautinés ,Bebro“ asociacijos steigimas. Jau
keletag mety diskutuojama S$ia tema, aptariami jstatai. Vilniaus universitetas, ,Bebro”

sumanytojas ir pradininkas, inicijuoja tarptautinés asociacijos ,Bebras International® steigima.

Siuo metu ,Bebro* tinklg sudaro 55 $alys tikrosios narés ir 19 $aliy kandidagiy. Kiekviena $alis
privalo organizuoti ,Bebro* konkurso savaite: lapkrigio ménesj Siaurés pusrutulio $alys ir

keletas Piety pusrutulio Saliy, o dalis Piety pusrutulio Saliy — kovo ménes;j. TaCiau vien konkursu

Prie$ astuoniolika mety niekas nezinojome, kaip turi atrodyti geras informatikos uzdavinys.
Pirmieji uzdaviniai buvo grynai techninio pobudzio: kas gaunama paspaudus vienos ar kitos
programos mygtukg, kur kokia komanda yra, kg ji daro ir pan. Informatikos mokslu ripinosi
aukstosios mokyklos, nebuvo tradicijos ieSkoti patraukliy uzdaviniy vaikams. Vilniaus
universiteto informatikai drauge su edukologais pirmieji pasiulé jdomesniy, gilesniy
informatikos uZdaviniy rinkinius. Dabar jau net tarptautinéje erdvéje jsigali terminas ,Bebro
uzdavinys“ (angl. Bebras task), kas reiSkia trumpag, glausta, patraukly uzdavinuka, perteikiant;

kurig nors informatikos sgvoka.

Kiekviena Salis turi laisve pasirinkti veiklas, jtraukti ne tik mokinius ir mokytojus, bet ir tévus,
globéjus, mokslininkus, verslininkus. Pavyzdziui, Indonezija subtré 88 universitety tinklg, kurie
rengia mokymus mokytojams naudodami ,Bebro“ uzdavinius, juos plétodami. Nyderlandai
pasirasé sutartis su beveik dviem deSimtimis universitety ir organizuoja ne tik pagrindinj
privalomg konkursg, bet ir antrg etapg atrinktiems vyresniyjy klasiy mokiniams. Sekdamos jy

pavyzdZiu antrgjj etapg jau organizuoja apie pusé $aliy, tarp jy ir Lietuva.

.Bebro“ i§80kiui — jau 18 mety. Kas pasiekta? Dauguma S$aliy ir jy mokykly jau zino, kaip
dalyvauti, kg daryti, kaip motyvuoti mokinius. Mokytojai dziaugiasi ir vertina jdomius
informatikos uzdavinius. Daugumoje S$aliy susikdrusios informatikos ,Bebro® i8SUkio
bendruomenés. Vienas pavyzdzZiy — Australijos ,Bebro“ svetainé mokytojams, Kkurioje
pateikiami, iSaiSkinami visi ,Bebro“ uzdaviniai, diskutuojama, pateikiamos didaktinés
nuostatos, rekomendacijos mokytojams. Labai patogu - tiesiog imk ir naudok

.Bebro“ uzdavinius kuria visos jj rengiancios Salys, taip sujungiamos skirtingos mokslininky
mokyklos, derinami siekiai, formuojama ateities informatikos plétros vizija. ,Bebro”
bendruomené jau geba bendrai kurti ir tobulinti informatikos uzdavinius. Dabar jau ribojama,
kiek uzdaviniy kiekviena Salis gali pateikti (ne daugiau kaip po 7), ieSkoma geresnio modelio,

kad jdomius, daug balsy surinkusius uzdavinius juos sukdrusios Salys jgyty teise pateikti


https://digitalcareers.csiro.au/en/Bebras

daugiau uzdaviniy. Vis tik, nepaisant uzdaviniy gausos, triksta originaliy uzdaviniy i$ naujy

temuy, pavyzdziui, dirbtinio intelekto ar neuroniniy tinkly.

Dauguma ,Bebro“ uzdaviniy yra interaktyvas, dinaminiai, pavyzdZiui, pranctzai naudoja vien
Sio tipo uzdavinius. TaCiau tokiems uzdaviniams kurti reikia priemoniy, laiko jiems
suprogramuoti. Reikéty specializuoto jrankio. Vilniaus universiteto specialisty grupelé sukaré
programg ,Bebras Lodge®, kuri palengvina interaktyviy uzdaviniy programavimg. Reikia jg

tobulinti ir pritaikyti jvairioms sistemoms.

.Bebro“ konkursas pasaulio Salyse organizuojamas jvairiai: daugumoje mokiniai sprendzia
individualiai, kai kas organizuoja sprendimus poromis prie vieno kompiuterio (Vokietija), keletas
Saliy (viena jy ltalija), leidzia spresti grupelémis po keturis. ,Bebro“ i§Slkyje pabréziamas
mokymasis, informatinio mgstymo ugdymas, o ne varzymasis, kas greiCiau iSspres tam tikrg
skaiciy uzdaviniy. Konkursg rengiant laisviau, sprendimus iSdéstant per savaite ar net kelias,
atsiranda sagziningo sprendimo problema. Lietuvoje informuojame ir mokytojus, ir mokinius,
kad uzdavinius spresty savarankisSkai, laikydamiesi sgziningumo taisykliy. Kiekvienas musy
mokinys, prisijunges prie ,Bebro“ varzyby sistemos, deklaruoja, kad jis spres uzdavinius
savarankiSkai, sgZiningai. Pastebéjome, kad ugdosi sgziningo darbo kultdra, labai mazai

atvejy, kai sprendzia visa klasé ir ,nuraS8oma nuo lentos®.

Dauguma Saliy rengia ,Bebro® uzdaviniy broSidras, kuriose pateikiami iSsamus sprendimai ir
metodiné medziaga mokytojui. Zinoma, visos $alys turi savo svetaines, tad ,Bebro* uzdaviniai
verdiami j daugiau kaip pussimtj kalby. PavyzdZiui, Indija vercia j septynias kalbas, Sveicarija —

j keturias.

Daug moksliniy tyrimy siejama su ,Bebro“ modeliu, nagrinéjami uzdaviniai, gilinamasi | jy
sudetingumo lygius, stebimi mokiniy rezultatai, mokymosi pazanga. Mokslininky grupés ima
taikyti ,Bebro“ uzdavinius informatinio mastymo vertinimui. Vien pasinaudojus ,Google
Scholar® ir pateikus paieSkg (Bebras + informatics — computational thinking) gauname apie 800
moksliniy publikacijy, paskelbty per pastaruosius ketvertg mety. Pagrindines ,Bebro*
publikacijas stengiamés nurodyti tarptautinéje konkurso svetainéje ,Bebras.org”


https://www.bebras.org/publications.html
https://www.fsf.vu.lt/naujienos/fakulteto-ivykiai/4705-18-asis-informatiku-bebro-simpoziumas-siaures-makedonijoje-suteikta-galimybe-vilniaus-universitetui-steigti-tarptautine-asociacija

2022 mety ,Bebro“ konkurso uzdavinius sprendé 3 295 494 mokiniai 60-yje valstybiy.

Lietuvoje tais metais konkurse dalyvavo 53 975 mokiniai:

e 2 381 nykstukas (1-2 klasés),
e 4 362 mazyliai (3—4 klasés),
e 16 465 biciuliai (5-6 klasés),
e 12 529 draugai (7-8 klaseés),
e 13 817 jauniy (9-10 klasés),
e 4421 kolegos (11-12 klasés).

2022 metais Lietuvoje kiekviena amzZiaus grupé sprendé po 18 uzdaviniy,
iSskyrus nykStukus (12 uzdaviniy) ir mazylius (15 uzdaviniy): tre¢dalis buvo
lengvesniy, treCdalis — vidutinio sunkumo ir treCdalis — sunkesniy.

UzZdaviniams spresti skiriamos 45 minutés.

Sutartas ,Bebro“ uzdaviniy vertinimo modelis, taCiau Salys gali jj kiek modifikuoti. Lietuvoje

taskai skaicCiuojami taip:

Prie$ pradédamas spresti, kiekvienas dalyvis turi 54 taskus (mazyliy grupéje — 36 taskus;

18 uzdaviniy x 3 arba 12 uzdaviniy x 3);

Uz teisingai iSsprestg uzdavinj skiriama 6, 9 arba 12 tasky (priklausomai nuo uzdavinio

sunkumo lygio);
Uz neiSsprestg uzdavinj — 0 taskuy;

Uz klaidingg atsakyma atimamas treCdalis uz uzdavinj skiriamy tasky, t. y., atitinkamai 2,
3 arba 4 taskai.

Daugiau informacijos apie ,Bebro“ konkursg pateikiama interneto svetainése:

v v o=

(i$ Cia galite pasiekti visy dalyvaujanciy Saliy svetaines —

spustelékite Salies véliavéle)

Konkurso sistema — vadinamasis ,Bebro“ varzyby laukas:
It.bebras.|t



http://www.bebras.org/
https://bebras.lt/
https://lt.bebras.lt/

Lenteléje pateikiamas Sio rinkinio uzdaviniy skirstymas pagal amZiaus grupes.

Nr.

10
11
12
13
14

15

16
17
18
19
20

21

22
23
24
25
26
27

28

29

30
31

UZdavinio
pavadinimas

Tradicinio meno
mokymasis

Vérinys

Sutvarkyk
marskinius!

Nuotrauka

Spalvinimo
paveikslélis

Biblioteka

Kelias pas
mocdiute

Penki saldainiai
Spélioniy
Zaidimas

Vézlys ir kiSkis
Spalvota délioné
Paimk lazdeles
Biciy avilys
Maisto sléptuvés

Sumustinio
receptas

Jireivio vérinys
Sirdziy grafika
Misko vakarélis
Sokinéjimas
Kur bebras?

Antivirusiné
programa

Siuvimo masina
Jjunk Sviesa!
Verzlés ir varztai
Marijos kaimynai
Sifras: 8

Kilimo audimas

Bebriukiy
uztvanka

Saugokités
Sungrybiy
Spalvota délioné

Sgrasai

UZzdavinio
identifikatorius

2022-IN-01
2022-MK-05b

2022-PK-01
2019-LT-10

2022-AT-01a
2022-DE-06

2022-LT-08
2022-UK-02

2022-CH-14
2022-PH-03
2022-VN-05a
2022-BR-01
2022-FR-02a
2022-CH-08

2022-KR-03
2022-SK-03
2022-DE-02
2022-1E-02
2022-CZ-04b
2022-JP-02

2022-HU-02
2022-SK-02
2022-AU-03
2022-CA-06
2022-CY-01

2022-SK-04
2022-TR-02

2022-TW-06

2022-HU-04
2022-VN-05b
2022-AT-04

Nykstukai

12
12
12
12

Mazyliai

12

12
12
12
12

Biciuliai

12
12
12
12
12

12

Draugai

12

Jauniai

(o)) IiNe> I INe))



Nr. UZdav.in.io U z"da_vjnio . Draugai = Jauniai = Kolegos

pavadinimas identifikatorius
32 | Gobsas troliai 2022-CH-04 12 6
33  Klausyk ir eik 2022-DE-03 12 6
34  Karuselé 2022-DE-05 12 6
35 Mégstamiausias

filmas 2022-DE-07 12 6
36 NuIiL_Jkai_ir

kryZiukai 2022-LV-03 12 6
37 Graziausias .

brangakmenis 2022-CA-04 12
38 Kriauklés i_r

akmenukai 2022-1T-02 12
39  Lobio dézuté 2022-MK-01 12
40 | Dovana 2022-NL-03 12
41  Slaptazodziai 2022-US-06 12
42  Labirintas 2022-Uz-03 12
43 | Grindy rastas 2022-AT-02 12
44 | Keturios kortelés = 2022-BE-02 12
45  Magiska $alis 2022-CA-02 12
46 | Bebry zaidynés 2022-KR-06 12
47  Virusai 2022-Nz-01 12
48 | Rikiavimas 2022-UA-03b 12

Kiekvieno uzdavinio pradZioje nurodoma, kuriai amzZiaus grupei jis skiriamas ir jo sudétingumo
lygis:
e lengvas -6,

L b

e sunkus —12.

Taip pat pateikiamas uzZdavinio atsakymas ir paaiSkinimas, kaip uzdavinys susijes su

informatika.
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E@ Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
6 6

bebras
1. Tradicinio meno mokymasis

Dité mokosi varli tautelés dailés: duoty korteliy pagalba ji nori sukurti tokj paveiksliuka:

Ji turi nuosekliai sekti instrukcijas, pateiktas ant korteliy, taiau kortelés yra sumaisytos.

Sudékite korteles tinkama seka.

kN

11



Paaiskinimas

Teisinga korteliy seka:

MEIE3GIE

Kiekviena kortelé prideda po vieng dalj, kol sudedamas nurodytas paveikslélis.

Tai informatika!

Si uzduotis yra gera iliustracija informaciniy technologijy jgidZio, vadinamo modelio
atpazinimu, kuris specifiSkai naudojamas rasti panaSius arba bendrus elementus. Norint
sudéti korteles eilés tvarka reikia lyginti korteliy poras ir surasti tas, kurios turi panasiausius
modelius. Supratus, kaip paveiksliukas yra kuriamas (vis pridedant balty geometriniy

formy), galima sudéti visus paveiksliukus eilés tvarka.

12



i@ NykStukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
bebras 6

2. Vérinys

Monika ir Veronika, grizdamos i$ atostogy, parsivezé karoliuky vérinius:

Monika

00000

Veronika

\°°°ooo°°°/

Abi mergaités i$ savo 6 karoliuky padare veérinj savo draugei Anastasijai. Dabar Monikos ir
Veronikos vériniai atrodo taip:

Q000 0
Oogooﬁ

Kuris vérinys yra Anastasijos?

13



Paaiskinimas

h.ﬁﬁ,#n/

Monikos vérinyje truksta trijy geltony karoliuky, o Veronikos — trijy raudony, batent tai yra A

Teisingas atsakymas yra A:

vérinyje.

/

neteisingas, nes jame yra keturi geltoni

\

Atsakymas L aEsEn -2

karoliukai. Monikos karoliai prasidéjo nuo penkiy geltony karoliy, o dabar jai liko du. Todél

didZiausias geltony karoliuky skaicius, kuris gali bati Anastasijos vérinyje, yra trys.

Atsakymas w neteisingas, nes jame yra meélyny ir Zaliy
karoliuky. Monikos ir Veronikos vériniuose lieka visi Zali ir mélyni karoliukai, todél Anastasijos

vérinyje negali buti nei Zaliy, nei mélyny karoliuky.

T -~

Dél tos pacios priezasties atsakymas R M irgi neteisingas.

Tai informatika!l
Si uzduotis iliustruoja algoritmy koncepcija, konkregiai — kaip sukuriamas algoritmas.

Jei vaikas iSsprendé Sig uzduotj, tikétina, kad jis bus sugalvojes aibiy atimties algoritmg. Kai
kuriose auksto lygio programavimo kalbose, pvz., ,Python®, aibé yra abstraktus duomeny
tipas, leidziantis atlikti dvivietes operacijas, pvz., atimtj. Nieko nezinodamas apie aibiy
matematikg, vaikas vis délto supras, kad bendra karoliuky kolekcija turi bati tokia pat pries
ir po $eSiy karoliuky panaudojimo Anastasijos veriniui. Sukurtas keliy zingsniy algoritmas
turi apimti jvairiy spalvy pasikartojimy skaiciavima, skaiciy sgraso sudaryma (arba skirtingy
spalvy kartojima) ir tarpiniy palyginimy stebéjima. Sios operacijos yra viskas, ko reikia norint
atlikti daugybe naudingy kompiuteriy mokslo algoritmy. Si uzduotis taip pat iliustruoja
kompiuterinio mgstymo abstrakcijos ir reprezentacijos sgvokas. Tikétina, kad, norédamas
teisingai iSspresti Sig uZzduotj, kiekvienam vériniui vaikas turi sukurti atvaizdg, paremtg
spalvy skai¢iumi (Monikos vérinys turi penkis geltonus ir keturis zalius) ir abstrahuoti tokias
detales, kaip spalvos padétis.
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3. Sutvarkyk marskinius!

Ant Pajautos lovos sudéta SeSiy Svariy marskiniy kriva. Pajauta turi sudéti marskinius j keturis
komodos stal€ius. Jiima po vienus marskinius nuo kravos virSaus ir deda j stalCius, pradédama
nuo virdutinio stalCiaus: pirmus marskinius j virSutinj stal€iy, antrus — j antrgjj nuo virSaus ir t.

t.. Kai Pajauta jdeda marskinius j apatinj stal€iy, kitus ji vél pradeda déti nuo virSaus.

] kurj stalCiy ji jdés paskutinius marskinius?

. ¥
%
v
x4
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Paaiskinimas

Pajauta pirmuosius marskinius deda | virSutinj stalCiy .

v v
(" ve vy

. Tada tretieji ir ketvirtieji marSkiniai dedami | stalCius ir

. Antrieji marskiniai dedami |

stalCiy

&
v

Kadangi stalCius

4

yra apatinis, tai penktieji marskiniai veél dedami j virSutinj stalCiy

VV_

. Galiausiai SesStieji marskiniai yra dedami j Zemiau esantj stalCiy

Tai informatika!

Kiek bus 6 padalijus i§ 2? Zinoma, kad 3. Taip pat 10 padalijus i§ 5 gauname 2, 8 padalijus
i5 2 — 4 ir t. t. TaCiau ne visi dalijimai tokie paprasti: 7 padalijus i 3 negauname sveikojo

skaiCiaus — gaunate skaiciy 2 ir liekang 1.

6 padalijus i$ 4 gauname 1 ir liekang 2. SkaicCius 2 ir reiSkia Sios uzduoties antrajj stalCiy.
Taigi, atliekant Sig uzduotj reikia rasti skaiCiy dalybos liekang. Informatikos moksle Sis

skaicCiavimas vadinamas modulio operacija (angl. modulo operation).

Modulio operacija (liekanos radimas) labai svarbi informatikoje. Saugus rySys, pavyzdZziui,
tarp jisy saityno narSyklés ir svetainés serverio, naudoja Sig operacijg. Be to, dideliuose
tinkluose, kur kelios linijos jungia tuos pacius du kompiuterius, modulio operacija siun¢iami
duomenys tolygiai paskirstomi tarp ty linijy. Taigi bandymas vienodai paskirstyti marskinius

j stalCius iS tikryjy yra informatikai bGtinas procesas.
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4. Nuotrauka

Bebriukai fotografuojasi. Jie sustoje trimis eilémis po 4 kiekvienoje.

Mama bebré nori, kad kiekvienoje eiléje bebriukai su kaspinais bty arciau ezero, negu

bebriukai su kepurémis.

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

D) Visos eilés

17



Paaiskinimas

Atsakymas: C.

Atidziai panagrinéje matome, kad 1-oje ir 3-ioje eilése bebriukai su kaspinais stovi arCiau ezero
negu bebriukai su kepurémis. Antroje eiléje bebriukas su kepure stovi ariau ezero negu

bebriukas su kaspinu.

Tai informatika!

Sis uzdavinys skirtas logikai: ar suprantamos taisyklés ir loginiai teiginiai. Tai labai reikalinga
raSant programas: budtina aptarti ir surinkti visus reikalavimus budsimai programai.
Pavyzdziui, vartotojas gali pageidauti, kad programa iSspausdinty duomenis tam tikra
tvarka. Tokio pobldzio reikalavimai vadinami uzdavinio (problemos) specifikacija. Tik
jvertinus specifikacijos duomenis imama radyti programas. Sie reikalavimai gali bati laikomi

taisyklémis.
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5. Spalvinimo paveikslélis

Nuspalvinkite paveikslélj zalia, geltona ir mélyna spalvomis taip, kad niekur nesiliesty dvi tos

pacios spalvos dalys.
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Paaiskinimas

Pateikiame vieng iS varianty kaip galima nuspalvinti paveiksliuka.

Pirmiausia pasirinkite spalvg iSorinei daliai, Siuo atveju geltong. Visos kitos dalys, iSskyrus
gelés centrg, lieCia Sig dalj, todél jos turi bati mélynos arba Zalios spalvos. Pradékite nuo bet

kurios dalies ir spalvinkite keisdami spalvas (Zalig ir mélyng), kol liks nenuspalvintas tik centras.

C
>

Tai informatika!

Si uzduotis tradicidkai yra vadinama ,spalvy priskyrimu grafo sritims*, $iuo atveju grafas yra

gelé. Matematikoje ir informatikoje tokie uzdaviniai vadinami grafo spalvinimo uzdaviniais.

Grafo spalvinimo uzdaviniai turi daug panaudojimy. Spalvos naudojamos pasaulio
Zemeélapiuose, siekiant atskirti Salis. Kiti grafo spalvinimo uzdaviniy pavyzdziai: sporto
turnyro dalyviy suskirstymas j grupes, uzsiémimy planavimas klasése, eismo valdymas.

Siais atvejais svarbu naudoti kuo maziau spalvy.

Realiame pasaulyje spalvinimo uzdaviniuose yra daug daugiau sriCiy nei atliekant Sig
uzduotj ir nebejmanoma ranka rasti galutinio varianto su keliomis spalvomis — tokiems

uzdaviniams iSspresti reikia kompiuterio.
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6. Biblioteka

Draugai

Jauniai

Kolegos

Vaikai renkasi knygas i$ bibliotekos. Biblioteka yra parengusi vaizdzig populiariy knygy

lentele.

Kurig i$ lenteleje pateikty knygy vaikai pasirenka dazniausiai?

@ |

[]

R
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*  © | [ ® %

oy
o
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Paaiskinimas

Du vaikai prasé knygos su drugeliu. Trys vaikai prase

\‘,o

€8¢ =

o

* @[ @ @ | [|F
%

knygos su vikSru. Vienas vaikas prasé knygos su

boruzéle. Vienas vaikas prasé knygos su sraige. IS to

galima pastebéti, kad dazniausiai buvo pasirinkta knyga

su viksSru.

%
S

ik
&

ﬁ'l r‘
G
. @

Tai informatika!

DZiugu, kad vaikai mégsta skaityti knygas! Bet ar tikrai mums reikalinga lentelé, kad
suzinotume, kuriam vaikui kuri knyga patinka? Kas bdty, jei pasirenkamas knygas
zymétume linijomis? Tiesa, tai baty lengva ir patogu Zmonéms, taiau ne kompiuteriams.
Kompiuteriams sunku aptikti linijas, tad Zymiai paprasc¢iau duomenis identifikuoti lenteléje.
Jei norime, kad kompiuteris apdoroty duomenis, pvz., kuris vaikas pasirinko kurig knygg
arba koks Zmogus naudoja kokj bankg ir pan. Tokiu atveju geriau duomenis perkelti |
lenteles. Lentelése matome, kaip dalykai (arba vaikai) yra susije su kitais dalykais. Kaip
suskirstyti duomenis lenteléje, priklauso nuo to, kaip jie tarpusavyje susije. Pavyzdziui, jei
baty taisyklé, kad vaikas visada gali pasirinkti tik vieng vienintele knyga, tada Siems
duomenims suvesti baty galima kurti lentele ir kiekvienam vaikui skirti atskirg eilute. Taip pat
Sig lentele galima papildyti informacija, kuri bidinga tik vienam vieninteliam vaikui, pvz.,
vardas, akiy spalva, plauky spalva ar kita. Taciau jprasta, kad vaikai gali pasirinkti daugiau
negu vieng knygg ir tokias pacias knygas, kurias jau pasirinko kiti vaikai. Tad tokiu atveju
reikalinga papildoma ir sudétingesne lentelé, kuri turéty daugiau eilu€iy kiekvienam vaikui ir
knygai.
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7. Kelias pas mog¢iute

Bebriukas nori aplankyti savo mociute. Jg aplankyti galima keliais skirtingais keliais.

Kuris i$ pateikty keliy leis bebriukui pasiekti savo mociute?
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Paaiskinimas
Bebriukui nukeliauti pas mociute yra keli badai, bet i§ duoty varianty teisingas yra tik vienas —

A variantas.

A Teisingas

atsakymas.
Kelias pazymétas

raudonai.

Sis medis negali biiti
pirmas praeitas

medis:
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Tai informatika!

Sis medis

gali bati pirmas
einant link mociutés
namo, bet bebriukui
nejmanoma pasiekti
tolesnio po jo

nurodyto medzio.

Sis kelias veda prie
ezero, ne pas

mociute.

Judéjimo planavimas (arba kelio planavimas) yra informatikos problema, kurios tikslas —

rasti tinkama konfigiracijy seka, leidZiangig perkelti objektg i$ Saltinio j paskirties vietg. Sis

terminas vartojamas kompiuterinéje geometrijoje, kompiuterinéje animacijoje, robotikoje ir

kompiuteriniuose Zaidimuose.
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8. Penki saldainiai
Beno mégstamiausi saldainiai yra penkiy skoniy.

Kasdien eidamas j mokyklg Benas jsideda j vamzdZio formos dézute po vieng kiekvieno skonio

saldainj. Dienos metu Benas ima saldainius iS dézutés nuo virSaus ir suvalgo.

Siandien jis noréty suvalgyti saldainius $ia skoniy tvarka: vynuogiy , apelsiny ‘ citriny

, braskiy y ir mélyniq. .

Sudék Benui saldainius j dézute taip, kad jis suvalgyty juos norima tvarka.
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Paaiskinimas

Siekiant saldainius iSimti i§ déZutés norima tvarka, svarbu suprasti, kad pirmas jdétas saldainis

j dézute bus paimtas paskutinis. Tai reiSkia, kad saldainiai turi bati sudéti Sia tvarka:

N
¢
©

Tai informatika!l

Eilés tvarka yra svarbu. Jeigu Benas nori valgyti saldainius kita tvarka, jis ir turéty juos sudéti
j dézute kitu eiliSkumu.

Vienas i$ pirmyjy dalyky, kuriuos programuotojai iSmoksta, yra tai, kaip svarbu, kad viskas
baty tinkamai iSdestyta.

Pirmiausia Benas turéjo pasirinkti tinkamg eiliSkumg. Tada reikia jsivaizduoti, kas nutiks
sudéjus saldainius atitinkama tvarka. Batent taip elgiasi programuotojai, kurie yra linke

numatyti situacijg j priek|.

Sioje uzduotyje naudojama tvarka vadinama déklo (arba rietuvés, angl. stack) duomeny
struktdra. | déklg elementai sudedami arba iSimami pagal taisykle ,paskutinis j indg — pirmas
i$ jo“ (angl. LIFO).
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9. Spélioniy zaidimas
Lilé su draugais zaidzZia spéjimo zaidimg. Norédama pradéti Zaidimg, Lilé j maiSelj A jdeda

rutuliukg, j maiselj B — brangakmenj, o j maiselj C — suglamzytg popieriaus lapa.

v V

~

Tada ji papraso draugy uzmerkti akis. Jiems uzsimerkus ji sukeiia maiseliy turinj. Pirmiausia

ji sukeiCia daiktus, esancius maiseliuose A ir B. Tada sukeiCia daiktus, esancius maiSeliuose A

ir C. Galiausiai sukei€ia daiktus, esandius maiSeliuose B ir C.

@ N e

Kur dabar yra Lilés daiktai?
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Paaiskinimas

Lilé tris kartus sukeiCia daiktus vietomis. Po pirmojo pakeitimo maiSeliai atrodo taip:

D @& =

Po antrojo pakeitimo maiSeliai atrodo taip:

‘\ 7 c

Po treCio pakeitimo maiseliai atrodo taip:

ﬂ a\”“cy

Taigi, popierius yra A maiSelyje, brangakmenis — B maisSelyje, o rutuliukas — C maiselyje.

Tai informatika!

Perstatymas (angl. permutation) — objekty iSdéstymas tam tikra tvarka. Jei objektai
iSdéstomi kita tvarka, sukuriama kitoks perstatymas. Ta pati objekty grupé gali turéti
daugybe perstatymo varianty. Sios uzduoties pradzioje Lilés daiktai yra taip sustatyti:
rutuliukas—brangakmenis—popierius. Uzduoties pabaigoje tie patys daiktai sudaro kitokj
perstatinj: popierius—brangakmenis—rutuliukas. Kiek skirtingy perstatymy galima sudaryti iS
trijy objekty? Perstatymai susije su rikiavimu. ISrikiuotas sgradas yra tiesiog vienas i$
daugelio galimy sgraso perstatymy. Rikiavimas yra daznai sutinkamas informatikoje.
PavyzdZziui, kompiuterio aplankuose failai daznai rikiuojami pagal pavadinimg arba data.
Sukurta daug jvairiy rikiavimo algoritmy (rikiavimo metody). Visi rikiavimo algoritmai
prasideda nerikiuotu sgrasu ir visi baigiasi surikiuotu sgrasu. Jy skirtumas — kas vyksta
rikiavimo proceso metu. Su sgraso elementais bus atlikta daug perstatymy, taCiau kokie

konkrecCiai perstatymai vyks priklauso nuo to, koks rikiavimo algoritmas buvo panaudotas.
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10. Vézlys ir kiskis

VézZlys ir kiSkis lenktyniauja tarpusavyje. Trasa pavaizduota paveikslélyje:

Jie abu startuoja Sirdute pazymétame laukelyje ir juda rodykliy kryptimi. Vézlys per minute
pajuda per vieng laukelj, kiSkis — per du laukelius.

Kas pavaizduota laukelyje, kuriame veéZlys ir kiSkis pirmg kartg po starto susitiks?
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas yra ' Toliau paveiksléliuose parodyta, kuriose vietose bus vézlys ir

kiskis po kiekvienos minutés:

Po 1 minutés

Po 4 minuciy

31



Po 5 minuciy

Po 6 minuciy

Tai informatika!

UZduotyje naudojama tam tikra kryptiné duomeny struktira — orientuotasis grafas su ciklu.

Susietasis sgrasas yra tokia duomeny struktdra, kurioje laikomi elementai, sujungti j seka.
Sie elementai dar gali biti vadinami mazgais. Susietojo sgraso pavyzdziai galéty bati
veiksmy seka patiekalo recepte, lankytini objektai pakeliui iS vieno tasko | kitg ar net
algoritme algoritmo operacijos. Kad baty iSlaikyti sagrySiai, kiekvienas sgraso elementas

,2in0“ kito elemento adresg. Kitaip tariant, kiekvienas mazgas turi rodykle | kit mazga.
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Paprastai susietasis sgrasas bina tiesinis — pradéje nuo pirmojo mazgo ir sekdami

rodyklémis, pasiektume paskutinj mazgg, né vieno iS mazgy neaplanke dukart.

Jei nutiko taip, kad tg patj mazgg aplankéme dukart, vadinasi, patekome j ciklg. Kaip
kompiuteriai aptinka ciklus? Vienas sumanus badas, priskiriamas amerikie€iy informatikui
Robertui W. Floydui, yra véZlio ir kiSkio algoritmas (pavadintas pagal Ezopo pasakécia).
Kaip ir Sioje uzduotyje, algoritme naudojami du elementai, judantys susietuoju sgrasu
skirtingais greicCiais: vienas juda dvigubai greiCiau uz kitg. Jei jie susitinka, vadinasi, sgrase

yra ciklas. Jei ne — susietasis sgrasas yra tiesinis.

Informatikoje labai svarbu aptikti ciklus. Pavyzdziui, naudodami cikly aptikimo metodus,
galime patikrinti, ar paraSyta programa nekartoja tam tikros veiksmy sekos be galo
(begalinis ciklas), tokiu badu neleisdama programai pasibaigti. Sudétingesnis Siy metody
panaudojimo atvejis — atsitiktiniy skaiciy generatoriy kokybés analize, ypac jautriy duomeny
Sifravimo ir apsaugos srityje. Tokiais atvejais dazniausiai naudojamas dar ir prieSciklis, kuris
nesikartoja, o tik po jo eina ciklas. Sioje misy uzduotyje tiesia judéjimo linija pavaizduotas
prieSciklis, o ratu — ciklas. Kuo ciklai ilgesni, tuo duomeny apsaugos algoritmas stipresnis ir

sunkiau jveikiamas programisiams.
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11. Spalvota délioné

Kristupas turi trijy spalvy SeSiakampes délionés detales. Trys detalés sudétos | trikampio

formos figurg (zr. paveikslélj). Jos turi buti tos pacios spalvos arba visos skirtingy spalvy.

Kristupas nori sudéti didele trikampe délione, pavaizduotg paveiksle. Kokios spalvos turi bati

virSutiné detalé?
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Paaiskinimas

Kai Zinome dviejy Salia esancCiy detaliy spalvas, tada aiSku, kokia turi bati virS jy esancios
detalés spalva. Pavyzdziui, panagrinékime, kokios spalvos turéty bati antroje eiléje esanti
kairiausia délionés detalé. Kadangi dvi detalés, esancios po Sia nezinoma detale, yra Zalios,
tad ir Si detalé taip pat turi bati Zalia. Greta deSinéje esanti detalé turi bati mélyna, nes dvi po

ja esancios detalés yra zalios ir geltonos spalvos.

Sj metoda, eidami nuo apadios iki virsaus, galime taikyti visai délionei. Rezultatas turéty biiti

toks:

Atkreipiame démesj, kad kiekvienoje déliones eiléje galima nustatyti bet kurioje vietoje esanciy

detaliy spalvas.

Tai informatika!

Si uzduotis yra gera iliustracija informaciniy technologijy jgiidZio, vadinamo modelio
atpazinimu, kuris specifiSkai naudojamas rasti panaSius arba bendrus elementus. Norint
sudéti korteles eilés tvarka reikia lyginti korteliy poras ir surasti tas, kurios turi panasiausius
modelius. Supratus, kaip paveiksliukas yra kuriamas (vis pridedant balty geometriniy

formy), galima sudéti visus paveiksliukus eilés tvarka.

35



E@ Nykstukai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12

bebras

12. Paimk lazdeles

Ana zaidZia su lazdelémis. Ji numeta keletg lazdeliy ant stalo, o paskui iSrikiuoja eilute po

vieng. Ji vis ima virSutine lazdele, kurios neuzdengia kita lazdelé.

PavyzdZiui, jei Ana numeta 3 lazdeles taip:

Ji turi jas surikiuoti tokia tvarka:

.

J

Ana numeté 6 tokias lazdeles:

Kokia tvarka ji turéty paimti lazdeles?
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Paaiskinimas

Kadangi Ana turi pakelti po vieng lazdele nejudindama kity, ji ima virSutine lazdele.

Pirma virs kity esanti lazdelé — taSkuota pilka. Paémus Sig lazdele, virSutiné bus balta lazdelé.
Paémus baltgjg — taskuota juoda lazdele. Visa Anos paimty lazdeliy seka yra tokia: taSkuota

pilka — balta — taskuota juoda — pilka — juoda — taskuota balta.

)

ﬁ‘ooooooooooo]

Tai informatika!

Mokiniai turi galvoti, kurios lazdelés jau paimtos ir kuri yra virSuje. Jie turi laikytis tam tikry
taisykliy: ,paimti po vieng lazdele® ir ,paimti vieng lazdele, nejudindami kity“ (algoritminis
mastymas). Be to, jie turi susieti lazdeliy paémimo tvarkg su spalvy seka diagramoje
(duomeny struktiros ir atvaizdai). Be to, lazdelés paémimo veiksmg galima laikyti
abstrakcCios struktiros, pavyzdziui, grafo, operacija, kurig galima atlikti tik tuo atveju, jei
tenkinami tam tikri reikalavimai. Po galiojanciy transformacijy sekos (lazdeliy paémimo i$
krivos veiksmo) rezultatas gali bati laikomas supaprastinta arba sumazinta pradinés

struktdros versija (lazdeliy kriva vis mazesné ir mazesné).
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13. Bic€iy avilys

Bebrui reikia pagalbos — suginti bites j avil;.

Po kiekviena bite yra taisyklé: parodyta, kuriame pilkai nuspalvintame langelyje turi atsirasti ta

bité.

Vilkite bites j avilj, vadovaudamiesi nustatytomis taisyklémis.
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Paaiskinimas

Pateikiame sprendimag:

UZduotj galite iSspresti tiesiog bandydami. Taciau tai gali uzimti daug laiko. Norédami rasti
greitesnj budg, atidZiau pazvelkite j biCiy taisykles. Toliau pateiktame paveikslélyje matote
kiekvieng bite ir jos taisykle. Langeliai, | kuriuos bité gali bati jdéta pagal savo taisykle,

nuspalvinti zaliai.

Matome, kad kai kurias bites galima jdéti tik j vieng avilio akute, o kitas — | skirtingas akutes.
Pavyzdziui, 2-g bite galima jdéti tik j vieng langelj, nes visame avilyje yra tik vienas galimas

variantas, kur pagal taisykle Si bité gali bati.

1 2 3 4 S 6 /
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Spresdami uzduotj atlikite Siuos veiksmus: pirmiausia suvilkite bites, kurios gali bati tik viename

langelyje, t. y., 2-3, 3-3 ir 4-g bites.

Tuomet 1-ai ir 5-ai bitéms lieka vienintelé galima vieta. Tokiu pat budu iS eilés nuvilkite 6-g bite

ir galiausiai 7-3 bite.

Tai informatika!

Atlikdami Sig uzduotj turite septynias bites sudéti | septynias skirtingas vietas. Galimy
kombinacijy skai€ius yra labai didelis. Jei atsizvelgsite | taisykles, galimybiy skaiCius labai
sumazés, tacCiau vis tiek bus pakankamai didelis, jas visas iSbandyti reikety nemazai darbo.
Sprendziant uzduotj svarbiausia yra vadovautis tinkama tvarka, kuri dar labiau sumazina
minétg skaidiy. Siuo atveju pradéjome nuo labiausiai apriboty elementy, kad sumazintume

nagrinéjamy atvejy skaiciy.

Tokie kaip Sio uzdavinio nagrinéjimo aspektai gali padéti paSalinti problemas, kuriy kitaip

baty nejmanoma iSspresti.
Viyresniems mokiniams

Problemos sprendinio paieSka yra tarsi kelio per grafg, jungian€io pradine padétj su
sprendiniu, radimas. Grafo briaunos reiSkia sprendimus, o mazgai — basenas. Kai kuriomis
problemy sprendimo strategijomis stengiamasi rasti priemoniy, kurios sumazinty kelio
sudetinguma, kai kuriomis strategijomis démesys sutelkiamas | tai, kaip kelias jveikiamas,
pavyzdziui, kartais lengva rasti zingsnius, vedancCius | sprendimg, einant atgal nuo

sprendimo iki pradinés padéties.
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14. Maisto sléptuvés

Bebras surado dvi geras vietas maistui paslépti ir noréty pasizyméti jas Zemélapyje:

Maisto sléptuvés galéty bati zymimos X, taiau kyla pavojus, kad kas nors kitas, pamates
Zemeélapj, jas suras. Bebras, siekdamas suklaidinti, kai kuriuose Zemeélapio langeliuose pazymi
X taip, kad bendras X skaiCius kiekvienoje eilutéje ir kiekviename stulpelyje baty lyginis
(pastaba: nulis laikomas lyginiu skaiCiumi). Tada bebras iStrina Zemélapyje du X, kurie zymi jo

tikrgsias sléptuves. Zemélapis dabar atrodo taip:

Kur yra dvi bebro maisto sléptuvés?
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Paaiskinimas

Stai dviejy maisto sléptuviy vietos:

Norédami rasti sléptuves turime patyrinéti sglygoje pateiktg Zzemélapj, kuriame matome, kad
yra dvi eilutés ir du stulpeliai, kuriuose X sumos yra nelyginés: 2-oji ir 5-0ji eilutés (i apacios)
bei 3-asis ir 5-asis stulpeliai (i$ kairés).

Sias eilutes ir stulpelius pazymékime geltonai:

leSkomi X, rodantys tikrgsias maisto sléptuviy vietas, turi bati geltonosiose zonose. Turime rasti

blda, kaip jdéti juos atgal j Sias eilutes ir stulpelius, kad rastume maisto sléptuves.

Geltony eiludiy ir stulpeliy sankirtose yra 4 langeliai. Kadangi virSuje jau yra vienas X, kuris

negali bati tikroji sléptuve, nes zinome, kad bebras tikrgjg sléptuve iStryné. Taigi, kad gautume
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lygine X suma Sioje eilutéje, turime zymeéti kitg virSutinj susikirtima. Taip suzinome tikrgjg maisto
sléptuve.

Antrgjg sléptuve galima nustatyti taip: rade pirmajg, antrosios negalime déti apatiniame
kairiajame sankirtos langelyje, nes tame stulpelyje baty trys X. Liko vienintelis pasirinkimas —
apatinis deSinysis langelis.

Cia parodytas Zemélapis prie$ bebrui istrinant X, Zymingius tikrgsias sléptuves. Kiekviename

stulpelyje ir eilutéje yra lyginés X sumos.

Tai informatika!

Bebras naudoja daznai programavime sutinkamg bida (lyginio bito naudojimas), kuris
taikomas klaidoms rasti ir joms istaisyti. Sio biido idéja: visada, kai reikia perduoti duomenis,
dvejetainiame kode (vienetai ir nuliai) pridedame papildomus bitus, kurie padeda nustatyti,
ar siunc¢iant duomenis neatsiranda klaidos, pvz., ar nepakeistas bitas (i§ 1 j O ar atvirksciai).

PavyzdZiui, jei naudotume §j klaidos nustatymo buda, tai pridétume papildomg vienetg, kad
ju suma buty lyginé. Prie 0110101 pridétume nulj, kad gautume 01101010. Jei antrasis bitas
pasikeisty ir gautume kodg 00101010, tai jis neatitikty lyginumo reikalavimy (trys bitai yra
vienetai). Tiesa, jei du bitai baty pakeisti klaidingai, tai Sis budas netikty.
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15. Sumustinio receptas

Sumustinio sudedamosios dalys:

Bandelées Mésa Padazas Marinuoti Salotos Svogunai Siris
agurkéliai

o
Bebriuké Lina gamina sumustinius pagal taisykles.
1. Padazas turi bati uzpiltas iSkart ant mésos.
2. Mésa ir suris turi bati po marinuotais agurkéliais, salotomis ir svogunais.
3. Svogunai neturi liesti bandeliy.
4. Visi produktai turi bati tarp bandeliy.

Kuris sumustinis pagamintas pagal taisykles?

2 =
g £
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Teisingas atsakymas yra D.

(A) Sis sumustinis atitinka 1 ir 2 taisykles, bet svogiinas lie¢ia virSutine bandele, todél neatitinka
3 taisyklés.

(B) Sis sumustinis atitinka 1 taisykle, bet salotos yra po mésa ir siriu, todél neatitinka 2

taisykleés.
(C) Sdris yra tarp mésos ir padazo, todél neatitinka 1 taisyklés.
(D) Atitinka visas taisykles!

(Visi sumustiniai atitinka 4 taisykle.)

Tai informatika!

Kompiuteriy moksle i$siaiSkinimas, ar sprendinys atitinka visas duotas taisykles, vadinamas

apribojimy tikrinimu.

Panagrinékime pavyzdj. Pateiktame paveikslélyje
savavaldis automobilis turi nustatyti, ar jis gali sukti |

deSine. Automobilis juda laikydamasis dviejy taisykliy:
e Turi degti Zalias Sviesoforo signalas.

o Neturi bati pésciyjy, einanciy per gatve.

Vienas dalykas yra patikrinti, ar tam tikras sprendinys atitinka apribojimus, kitas — rasti
sprendinj, atitinkantj apribojimus. (Tai vadinama apribojimy tenkinimo problema.)

Dazniausiai net ir kompiuteriui rasti sprendimg yra daug sunkiau, nei patikrinti apribojimus.
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16. Jureivio vérinys

Pateikta instrukcija, kaip padaryti jareivio vérinj i$ dviejy risiy karoliuky: Sviesiy su rausvomis

bangelémis ir vienspalviy melsvy. Jareivio vérinys pradedamas verti Sviesiu su bangelémis ir

melsvu karoliuku tokia tvarka: /@—o_/

Tada vérinys gali bati ilginamas dviem badais:
e uzveriant po vieng melsva karoliukg i$ abiejy virvelés galy (B veiksmas);

e uzveriant du Sviesius su bangelémis karoliukus i$ deSiniojo virvelés galo

@
Y N
NOg. @y

Siuos veiksmus galima kartoti veriant vis ilgesnj ir ilgesnj jdreivio vérin;.

(W veiksmas).

Kuris vérinys néra jareivio vérinys?
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas: OMM}QMAM

Sj uzdavinj galima ispresti daugeliu bady. Stai trys galimybés.

Jus galite gauti kiekvieng jureivio vérinio variantg pirmiausiai identifikave du pradinius
karoliukus ir tada atlike veiksmy B ir W seka. Vérinys A gali bati gautas pradéjus nuo antro ir
treCio karoliuko ir tada atlikus veiksmus B-W-W. Vérinys B gali bati gautas pradéjus nuo trecio
ir ketvirto karoliuko ir tada atlikus veiksmus B-B-W. Vérinys C gali biti gautas pradéjus nuo
antro ir treCio karoliuko ir tada atlikus veiksmus W-B-W. Taciau pazvelge j D verinj matome,
kad pradiniai turi bati antras ir treCias karoliukai ir po to atliktas veiksmas B. Deja, néra tokiy

veiksmy, kuriais galima baty gauti likusig jareivio vérinio dalj.

Sis metodas netikty, jei vérinys bty labai ilgas ir pradiniai karoliukai galéty bati parinkti
daugeliu budy. Tokiu atveju vercCiau reikéty pabandyti dekonstravimo metodg, kai karoliukai

nuimami nuo virvelés galy kartojant veiksmus B ir W, kol liks tik du pradiniai karoliukai.

TreCioji strategija — atkreipti démesj, koks yra suverty vienos spalvos karoliuky skaicius.
Remiantis instrukcija, verinj visada sudarys nelyginis skaiCius vienspalviy melsvy karoliuky ir
nelyginis skaiCius Sviesiu su bangelémis karoliuky. (Ar aiSku, kodél?) D vérinj sudaro po lyginj

skaiciy vieno ir kito tipo karoliuky, todél tai negali bati jareivio vérinys.
Tai informatika!

Karoliuky galima pridéti tik iS virvelés galy. Negalima jterpti karoliuko j vérinio vidurj.

Lygiai taip pat, noredami iSardyti jareivio vérinj, galite nuverti karoliukus tik nuo virvelés galy.

Negalima pasalinti karoliuko i$ vérinio vidurio.

Tokio tipo struktira, kurios dalis galima lengvai pridéti ir pasalinti i$ krasty, bet ne i$ vidurio,
yra naudojama informatikoje ir yra vadinama dvipuse eile (angl. double-ended queue,
deque). Dvipuseés eilés gali bati naudojamos narsyklés istorijai saugoti, spausdinimo darby
planui nustatyti, matematinio reiskinio teisingumui patikrinti. Matematiniy skliausty atitikimas

gali bati patikrintas panasiai, kaip buvo tikrinamas jareivio vérinio teisingumas.
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17. Sirdziy grafika

Téja pradéjo nuo vieno skritulio ir vieno kvadrato:

Tada ji sukdré Sig Sirdj:

Téja gali atlikti tik Siuos veiksmus su figiromis:

Pasukti: pasukti figlrg bet kuria kryptimi
Perkelti: perkelti figlrg j bet kurig vietg
Kopijuoti: sukurti figdros kopijg toje pacioje vietoje

Kurig veiksmy sekg atliko Téja?

A: Kopijuoti skritulj. Pasukti kvadratg. Perkelti skritulj. Perkelti skritulj.

B: Kopijuoti kvadratg. Pasukti kvadratg. Perkelti kvadratg. Perkelti skritul].
C: Kopijuoti skritulj. Pasukti skritulj. Perkelti skritulj. Perkelti kvadrats.

D: Perkelti skritulj. Perkelti skritulj. Kopijuoti skritulj. Perkelti kvadratg.

Kolegos
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Ol 06 o

Teisingas atsakymas yra A.

Kvadratg reikia pasukti taip, kad vienas jo kampas buty nukreiptas Zzemyn. Taip bus tik sekose
Air B. Taigi, teisingas sprendimas yra A arba B. Toliau matome, kad SirdZiai sukurti reikia dviejy
skrituliy. B seka negali bati teisinga, nes joje nesukuriamas antras skritulys. Taigi, vieninteleé

teisinga seka yra A.

Pateiktuose paveiksléliuose pavaizduotos figiros po kiekvieno A sekos veiksmo. Po

paskutiniojo veiksmo sukuriama Sirdis. Tai patvirtina, kad Téja naudojo sekg A.

Tai informatika!

Konstruodami vaizdus grafikos rengykle atliekame jvairius veiksmus. Sios uzduoties $irdies
paveiksle kopijuojame skritulj, sukame kvadratg ir perkeliame skritulius. Jei norétume, kad
8] darbg atlikty kompiuteris, turétume pridéti tam tikrg informacijg. Turétume nurodyti, kur
perkelti kiekvieng skritulj ir kiek pasukti kvadratsg.

Atsakymy variantuose pateiktos veiksmy sekos yra neiSsamuas nurodymai, kg reikia daryti.

Informatikos mokslininkai sakyty, kad jos yra komandy abstrakcijos. Jos parodo idéjg, kg
daryti, bet nepaaiSkina to pakankamai iSsamiai, kad kompiuteris galéty jvykdyti. Tai
naudinga, nes ignoruodami detales galime sutelkti démes;j j tai, kas svarbu.

Informatikos mokslininkai, kurdami kompiuterio programa, daznai pradeda nuo abstrakcijy,

kurios sudaro vaizda, kaip programa veiks, o trikstamas detales prideda véliau.
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18. Misko vakarélis

Bebriuké Asta, lapé Lina ir lokys Rokas dalyvauja vakarélyje. Lenteléje parodyta, kokj maistg

kiekvienas gali ésti.

% T %

Lap;i Zuvys Grybai Uogos
@:5 4
g.’ Taip Ne Ne Taip
Bebriuké Asta
f Ne Taip Ne Taip
Lape Lina

i Ne Taip Taip Taip

Lokys Rokas

Vakarélyje pateikti devyni maisto produktai. Kiekvienas gyvinas turi gauti po tris maisto

Padalink trims draugams po tris maisto produktus. Instrukcija: nutempk tinkamg maisto

produktg prie kiekvieno gyvano.

co g

o
K
P
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Spresti Sig uzduotj galima pradéti nuo bebriukés Astos, nes ji éda lapus. Tai reiSkia, kad abu

lapai turéty atitekti jai. Vienintelis kitas maistas, kurj ji €da, yra uogos, todél jos tre€iasis maistas
turi bati uogos. Toliau lokys Rokas yra vienintelis, kuris €da grybus, todél visi trys grybai turéty
atitekti jam. Lapé Lina gaus tai, kas liko: dvi kekes uogy ir Zuvj. Sj uzdavinj galima spresti ir
kitaip, pavyzdZziui, galima pradéti nuo lapés ir pastebéti, kad ji éda tik zuvj ir uogas, todél ji turi
gauti bent dvi kekes uogy, o treCias produktas bus arba Zuvis arba keké uogy. Bebriuké
vienintelé éda lapus. Tai reiSkia, kad abu lapai turi atitekti jai. Vienintelis kitas maistas, kurj ji
eda, yra uogos, todeél jos trecioji porcija turi biti uogy keké. Kadangi uogy neliko, dabar zinome,

kad trecCiasis lapés produktas turi bati Zuvis. Lokys gaus tai, kas liko — tris grybus.

Tai informatika!

Siai uzduoéiai (apribojimy tenkinimo uZdaviniui) spresti reikia informatinio mgstymo logikos
ir uzduoties skaidymo jgidziy. Logika. Sioje uzduotyje pateikiamas loginiy savybiy lentelés
pavyzdys ir ja naudojamasi sprendziant. Kiekvienam gyvidnui yra aiSkiai nurodyta (,taip”
arba ,ne‘), ar jis éda tos rusSies maistg. Be to, kiekviena maisto porcija gali bati paskirta tik
vienam gyvunui vadovaujantis lentele. Pirmiausia paskirstydami nesudétingas maisto
porcijas, sukuriame naujas Zinias, kurios leidzia toliau spresti uzdavinj. Skaidymas | dalis.
Si uzduotis yra uzdavinio skaidymo j dalis pavyzdys. Kiekviena maisto porcija paskirstoma
atskirai, nors svarbu, kokia tvarka paskirstome porcijas, kad rastume tokj paskirstyma, kuris

tenkinty uzdavinio apribojimus.
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19. Sokinéjimas
Mazoji Veronika mégsta Sokinéti. Ji rado 17 plyteliy eile ir sugalvojo tokj zaidima.

Veronika j paskutinj langelj padéjo monetg, o pati atsistojo ant pirmo langelio, veidu j monetg

(Zr. paveikslélj).
Ji nori uzSokti ant kiekvienos eiléje esancios plytelés, vadovaudamasi Siomis taisyklémis:
e Jei stovi ant plytelés, pazymétos X, Soka per 3 plyteles | priekj.

e Jei stovi ant plytelés, pazymétos O, Soka 1 plytele atgal.

Kuris i§ duoty Zaidimo varianty padeés pasiekti monetg?

XOXOXOXOXOXOXO0OXO0

A.

XOOXOOXO0O0O0OX00X00X
B.

XOOXXOOXXOO0OXXO00X
C.

XXOOXXOO0OXXOO0OXX0O0
D.
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Teisingas atsakymas yra D.

XXOOXXOOXXO0O0XX0O00
~_ 7 X o~ 7 <~
Rodyklés rodo, kaip Sokinéti.
Atsakymas A neteisingas, nes mergaité praleido antrgjg plytele.

Atsakymai B ir C neteisingi, nes mergaité praleido antrgjg ir trecigjg plyteles.

Tai informatika!

Nuosekliy veiksmy, kuriais siekiama tikslo, paieSka pagal tam tikras taisykles vadinama
algoritmizavimu. Roboto ar kompiuterio programg galima sudaryti taip, kad ji veikty pagal
duotas taisykles. Jei reikia konkretaus rezultato, turime parinkti tinkamg jvestj (pradinius

duomenis).

Pavyzdziui, jei turime ilgg siaurg L formos koridoriy, o masy valymo robotas gali eiti tik tiesiai
ir vieng kartg pasukti j deSine 90° kampu, tai jj pastatome ant trumpesnio L dalies galo.

PrieSingu atveju robotas neiSvalys viso koridoriaus.
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20. Kur bebras?
Bebré yra kambaryje, pazymétame Zzodziu START, ir nori patekti j Karlsono kambar;j.

Bebré naudojasi kambariy schema, kurioje kiekvienas kambarys pazymeétas paveiksliuku:

$ O XX
e :%’gﬁmﬁg
@— @90 —

Bebrei judéjimo marsSrutas yra nurodytas tokia rodykliy seka:

r> V|V | elel v

Kiekviena rodyklé parodo, kuria kryptimi reikia judéti einant i kambario | kambar;j.

Kuriuo paveiksliuku yra pazymétas Karlsono kambarys?

OGN A
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Paaiskinimas

Bebrés kelias schemoje parodytas raudonomis rodyklémis.

@
il
%

a7
[STAR 6

e

2

9)

=17}

O=

Tai informatika!l

Kiekviena rodyklé Sioje ,Bebro uzduotyje nurodo Bebrei, kur jai toliau eiti. Visa rodykliy
seka apibrézia kelig. Si uzduotis iliustruoja vieng pagrindiniy programavimo sgvoky — seka,
rodyklés vaizduoja komandas ir jy vykdymo tvarkg (i$ kairés j deSine).

Zymeklio (Siuo atveju — uzdavinio herojés Bebrés) judéjimo nurodytu marsrutu stebéjimas
yra labai svarbus dalykas nagrinéjant kompiutering programg, kai norima suprasti

programos veiksmy eigg. Kokius paveiksliukus sutinkame marsrute ir kada sustojama?
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21. Antivirusiné programa

Mazyliai

Draugai Jauniai

6

Kolegos

Ajus sukidré naujg antivirusine programa, kuri gali aptikti pavojingg vykdomajj failg. Programa

tikrina norimg atverti failg — tam naudojamas sagrasas, sudarytas iS keturiy teiginiy:

jrasyti j sistemos aplanka,

skaityti i$ sistemos aplanko,

siysti el. pastu.

jtraukti j automatinio paleidimo programa,

Jei antivirusiné programa aptinka 2 teiginius (turi bati pavartoti visi atitinkamo teiginio Zodziai),

failas laikomas pavojingu ir patenka j karanting.

Kuris i$ Siy faily pateks j karanting?

A

C

skaityti failg i dokumenty aplanko;
atverti failg;

jrasyti failg j dokumenty aplanka;
siysti failg el. pastu;

skaityti failg i$ sistemos aplanko;
atverti failg;

jrasyti failg j dokumenty aplanka;
siysti failg el. pastu;

B

D

skaityti failg i dokumenty aplanko;
atverti failg

jtraukti failg j automatinio paleidimo
programg

skaityti failg i$ automatinio paleidimo
aplanko;

atverti faila;

jrasyti failg | dokumenty aplanka;
siysti failg el. pastu;
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Teisingas atsakymas: C.

A, B, ir D variantuose yra tik viena iS nurodyty fraziy.

A

C

skaityti failg iS dokumenty aplanko;
atverti failg;

jrasyti failg j dokumenty aplanka;
siysti failg el. pastu;

skaityti failg iS sistemos aplanko;
atverti failg;

jrasyti failg j dokumenty aplanka;
siysti failg el. pastu;

B

D

skaityti failg i dokumenty aplanko;
atverti failg

jtraukti failg j automatinio paleidimo
programa

skaityti failg i$ automatinio paleidimo
aplanko;

atverti failg;

jrasyti failg j dokumenty aplanka;
siysti failg el. pastu;

Tai informatika!

Saugumo programiné jranga kuriama norint aptikti ir paSalinti pavojingus failus (ypac

vykdomuosius) ar programas, kurios gali sutrikdyti kompiuterio darbg. Kartais pavojingg

failg, pavyzdziui, virusg, galima nustatyti vien i$ failo pavadinimo. Antivirusiné sistema

visada skenuoja kodg ir, naudodama informacijg iS savo duomeny bazeés, stengiasi aptikti

jtartinas programinio kodo dalis.

Kartais saugumo programiné jranga naudoja apsaugotg aplinkg (angl. sandbox), kurioje ji

vykdo programinj kodg ir tikrina, ar rezultatas skiriasi nuo tikétino.

Naujausiose antivirusinése sistemose naudojamas dirbtinis intelektas, Sios sistemos

~,mokosi“, ple€ia jtartiny fraziy duomeny baze, kad lengviau ir grei€iau aptikty virusa.
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22. Siuvimo masina

Lina namuose turi programuojamg siuvimo masing, kuri gali siuvinéti: I arba X

sitlémis. Norint sukurti tokig sudétingesne sitle * , reikia Siy abiejy dygsniy X , + .

Tarp jy audinys turi bati pastumtas atgal vienu dygsniu.

Lina gali programuoti siuvinéjimo masing Siais trimis mygtukais:

0 Atitinka I sidle.
0 Atitinka X .

e Audinys vienu dygsniu pastumiamas atgal.

Siuvimo masinai pateikus Sig programa:

00@00 , gaunama tokia sicilé:
+ K X+ Xk X+ %k X+ %k X+ Kk X+ %k X

Kurig i$ Siy programy Lina jvedé j siuvinéjimo masing, kad gauty tokig sitle?

XXKXEXXEKXKXXXKXKXXKXXK

M IX DX TR IX X IX DX
M IXIX LT IX X

MXIX DX TN LT
CHICIX T IX T IX X
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas: C.
Norédami rasti teisingg atsakyma, pirmiausia turime atpaZzinti pasikartojantj Sablong

x X * X * . Tai reiSkia, kad pirmoji ir antroji komanda (mygtukas) turi bati: 0 Dél to
galima atmesti D atsakymg. Tuomet siuvinéjama zvaigzdute, tam panaudojus 0 ir 0
komandas. Eilés tvarka nesvarbi, taCiau audinys turi bati pastumtas vienu dygsniu atgal: e

Tam reikia Siy komandy: (X @ 0 arba 0 e 8 Dél to B ir D atsakymai netinka. Teisingoje

programoje C yra Sios komandos: (XXX XX @ 0 Q 0 @ Q
Programa Ao (XXX @ 0 (X 0 @ (XXX XX sukuria tokig sitle: X X * x * X X
Programa B 0 0 9 G 0 8 0 iSsiuvingéja tokj rasta: X X * x X .

Programos D pradzioje jau iSsiuvinétos dvi Zvaigzduteés:

IR RHRE R XA X )

Tai informatika!

Atliekant Sig uzduotj pasikartojantis Sablonas sukuriamas naudojant mygtuky (instrukcijy)
seka. Kompiuteriy moksle dideli ir sudétingi uzdaviniai taip pat daznai skaidomi j mazesnius,
kuriuos lengviau suprasti, spresti ir programuoti. Svarbus Sio proceso jgudis — atpaZinti

pasikartojanciy Sablony sekas. Tai galima padaryti, pavyzdZiui, naudojant ciklus.

Siuvinéjimo masinos sukuriama programa atitinka programavimo kalba parasyty instrukcijy
seka. IS esmés programuojamoiji siuvinéjimo masina yra tik robotas (arba kompiuteris), kuris
vykdo instrukcijas. Kaip siuvinéjimo masina siuvinéja tikslius dygsnius, taip kompiuteris
vykdo tikslias programos komandas. Tikslus instrukcijy vykdymas yra svarbi informatikos
sgvoka. Ne maziau svarbi ir instrukcijy vykdymo tvarka. Jei pakeifiame tvarkg, paprastai
pasikeicia ir programos iSvestis. Misy atveju tai reiSkia, kad kitokia instrukcijy seka lems

kitokig dygsniy seka, taigi ir kitokj rastg (sidle).
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23. Jjunk Sviesa!

Zaidime ,)junk Sviesg" yra 8 jungikliai, kuriuos galima valdyti. I3 $iy jungikliy iSvesti laidai eina

pro tam tikrus komponentus ir galiausiai pasiekia lempute.

D

> @

Komponentas 4 jsijungia tik tada, kai jjungti ABU jeinantys laidai.

Komponentas )D jsijungia, kai jjungtas tik VIENAS iS jeinanciy laidy.

Kurie jungikliai turi bati jjungti, kad lemputé Sviesty?
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Paaiskinimas

Yra 16 galimy 8 mygtuky kombinacijy, kurios galiausiai jjungia lempute. Vienas iS sprendimy

pavaizduotas pateiktame paveikslélyje: laidai, jei jais teka srové, paryskinti raudona spalva.

Sig uzduotj galima spresti ir atvirkstine tvarka.

T @ m m O O W >

DesSinéje puséje esanti lemputé yra prijungta prie laido, einancio i deSiniojo komponento
4~ (1). Kad Sis laidas bty jjungtas, du laidai (2 ir 3), vedantys j komponentg, taip pat turi

biti jjungti. Sie laidai yra prijungti prie 4~ komponento ir jo )D sudedamosios dalies.

Zinome, kad komponentas = turi bati jjungtas, todél abu j jj vedantys laidai (4, 5) turi bati
jjungti.
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Zinome, kad komponentas )D turi bati jungtas, todél vienas iS prie jo prijungty laidy (6, 7) turi

bati jjungtas, o kitas — iSjungtas.

Atskirkime virSutinés ir apatinés puseés laidus:

Virdutiné pusé:

Abu laidai (4, 5) turi bati jjungti. Todél laidai (8, 9) turi bati jjungti, t. y., turi bati jjungti 2 virSutiniai

jungikliai (A ir B), ir vienas i$ laidy (10, 11) turi bati jjungtas, t. y., turi bati jjungti jungikliai C ir
D.

Apatiné puseé:

Jei komponentas )D yra jjungtas, vienas i$ laidy (6, 7), vedanciy j komponentg )D turi bati
jjungtas, o kitas — iSjungtas. Todél arba komponentas :D_ kuris veda | kitg komponentg

:D_, turi bati jjungtas, o komponentas )D iSjungtas, arba atvirks€iai. Tai galima padaryti

keliais bidais, pirmiau pateiktas sprendimas rodo vieng i§ galimy bddy. Siuo atveju
komponentas 4 yra jjungtas, todél jungikliai E ir F turi bati jjungti, o tai reiskia, kad

komponentas )D turi bati iSjungtas, o du apatiniai jungikliai (G ir H) yra arba abu jjungti, arba

abu iSjungti (Siuo atveju abu iSjungti).

Visas galimybes galite pamatyti Sioje lenteléje:

58888888 13:-
5888888488 -
898038888 -
980980980809 -
8388800488~
389983888 -
9989803888 :-
JEICILILICICICICIE
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0 @ @ OO @ @ @ GO
1 @ @ G| @ D @  OD
12 @ @ @ G5 oD | 0D | @
13 @ @ OO @ oD | @ | OG5
4 @ @ OO @ oD | OO | @
15 @ @ @ GO @ OO @
1 @ @ @ OO @ @ GO

Tai informatika!

Laidais gali tekéti arba netekéti srové, todél jungikliai yra arba jjungti, arba iSjungti.

Kompiuteriy moksle tokios busenos atitinka loginio kintamojo reikSme Jos paprastai

vadinamos true arba false, atitinkamai 1 arba 0.

Siuolaikiniai kompiuteriai paprastai veikia tik su S$iomis dviem bisenomis. Viena i$ priezaséiy

yra ta, kad kompiuterio branduolyje yra milijardai tranzistoriy, kuriy galimi jéjimai ir iSéjimai

yra tik jjungti arba iSjungti.

Logines grandines galima sudaryti i$ keliy tranzistoriy. Sioje uZduotyje naudojamos dvi

tokios grandinés: vienas iS komponenty = yra AND loginis elementas, kurio iSéjimas

jjlungiamas tik tada, kai jjungti abu jéjimai. Kita sudedamoiji dalis )D yra iSskirtinis XOR

loginis elementas, kurio iSéjimas yra jjungtas, kai jjungtas lygiai vienas iS dviejy jéjimy. Tai

taip pat galite pavaizduoti lentele:

A B ISvestis AND ISvestis XOR
IS. IS. ISjungta ISjungta
IS. j ISjungta Jjungta
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=0t

- IS. ISjungta ljungta
li- lj. Jjungta ISjungta

Kitas jprastas loginis elementas yra OR loginis elementas, kurio i5éjimas bus jjungtas, kai

jjungtas bent vienas iS dviejy jéjimy, ir iSvesties XOR loginis elementas, kurio iSéjimas yra

jjungtas batent tada, kai jéjimas néra jjungtas. Daznai naudojamas AND loginio elemento ir

XOR loginio elemento derinys, nes jj galima sukurti naudojant labai nedaug tranzistoriy.

Rezultaty lentelés yra tokios:

Jvestis A Jvestis B ISvestis AND ISvestis XOR

li- li- li- IS.

li- IS. li- li-

IS. li- li- li-

IS. IS. IS. ).
Jvestis ISvestis be loginiy elementy
lj. IS.
IS. Jj.

Kompiuteris, sumaniai derindamas loginius elementus, gali labai greitai atlikti sudétingus

skaiCiavimus. Loginiai elementai naudojami programavime: jei programos dalies vykdymas

grindziamas keliomis sglygomis, Sias sglygas galima sujungti loginiais operatoriais, kurie

veikia lygiai taip pat. Kartais programa turi priimti sprendimag, kg daryti toliau priklausomai

nuo to, ar vienas dalykas (o kartais ir keli dalykai) jvyko ankscCiau. Programuotojai tai

jgyvendina naudodami savo programose sglyginius (if) sakinius.
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24. Verzlés ir varztai

Bebras Benas dirba gamykloje ,Bebro
konstrukcijos® prie verzliy ir varzty surinkimo
linijos.

Benas dirba taip:

e Benas stovi ilgos konvejerio juostos,

kurioje yra verzliy ir varzty eilé, pradZioje .
e Beno uzduotis — nuiminéti nuo konvejerio visas verzles ir varztus po viena.
¢ Jei Benas paima verzle nuo konvejerio, jis jg jdeda j Salia esantj kibirg.

e Jei Benas paima varztg nuo konvejerio, jis paima verZle i$ Salia esancio kibiro, uzsuka

verzle ant varzto ir junginj padeda ant didelés dézes.
Dirbant Benui gali nutikti dvi nemalonios situacijos:
1. Jis paima varztg nuo konvejerio juostos, o kibire néra né vienos verzZles.

2. Konvejerio juosta jau tuscia, o kibire vis dar yra verzliy.

PradzZioje kibiras yra tus€ias. Kurioje verzliy ir varzty % eiléje Benas, atlikdamas darbg i$

kairés j deSine, nuims visas detales ir nepatirs nemalonios situacijos?
@%é@@@@
A — ¥ =

sedee

g

oﬁéﬁﬁéé@

D@@éé@ééﬁﬁé
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas yra éé

Galime stebéti varzty ir verzliy judéjimg konvejeriu i$ kairés j deSine. Pazymékime N = , B

4

Kibiras Konvejeris
tusCias NBNNBNNBBB
N BNNBNNBBB

tuscias NNBNNBBB

N NBNNBBB
NN BNNBBB
N NNBBB
NN NBBB
NNN BBB

NN BB

N B

tuscias tuscias

Panagrinékime kitus atsakymus. Sutarkime nemalonig situacijg, kai Benas negali atlikti jokio

veiksmo, vadinti klaida.:

klaida, nes kibiras bus tusgias.

=) BSA(B(B)(D
A. %% %% Nuémus 3-3 detale (varztg) bus

Bég

klaida, nes nuimtos 4 verzlés bus panaudotos ir kibiras bus tuscias.

Nuémus paskutinj penktg varztg bus

66



D. % é % % Konvejeryje yra 6 verzlés ir 4 varztai,

todél bus klaida, nes kibire liks nepanaudotos 2 verzlés, nors visos detalés nuo

konvejerio bus nurinktos.

Tai informatika!

Sioje uzduotyje akcentuojamas nuleidziamo automato (PDA) naudojimas. PDA — tai badas
aprasyti algoritma, kuris remiasi dabartine bisena, bet taip pat turi neribotg atmintj — déklg
(angl. stack). Sioje uzduotyje bisena yra arba verzlé, arba varztas ant konvejerio juostos, o

déklas — kibiras, kuriame laikomos verzlés.

PDA gali bati naudojamas atpazinti arba analizuoti laisvo konteksto kalbas. AtpaZzinti arba
analizuoti kalbg reiskia nustatyti, ar tam tikra simboliy seka priklauso kalbai. Siuo atveju
verzles ir varztus galime jsivaizduoti kaip subalansuoty skliausty atvaizda, €ia N=( ir B=).
Paprastai subalansuoti skliaustai naudojami aritmetiniuose reiskiniuose. Nesubalansuoty
skliausty sekos gali bati (((() arba ())(. Subalansuoty skliausty aptikimas svarbus
kompiliatoriams, nes daugelyje programavimo kalby skliaustai naudojami jterptinéms sritims

ir aritmetiniams reiSkiniams nurodyti.
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25. Marijos kaimynai

Bebras nori aplankyti savo drauge Marijg, taciau nezino, kur ji gyvena. Laimei, jis turi

zemeélapj ir Siek tiek informacijos:
e Du bebrai yra kaimynai, jei jy namus jungia takas.
o Kiekvienas i$ Siy trijy bebry — Marija, Zenius ir Pijus — turi keturis kaimynus.

o Nikita turi tik du kaimynus — Zeniy ir Pijy.

Kuris namas yra Marijos?
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas yra 4.

Sprendziant §j uzdavinj turime atkreipti démes;j | kelius, einancius i$ kiekvieno namo. Pirma,

nustatome namus, j kuriuos veda keturi keliai. Tokie namai yra trys: 4, 5ir 7.

Taigi Marija, Zenius ir Pijus gyvena viename i$ Siy trijy namy, taciau turime issiaiskinti,
kuriame name gyvena Marija.

Kitos dvi salygos apibadina Nikitos namus. Vadinasi, yra tik du keliai, kurie veda pas Nikitg.

Taigi, Nikita gyvena viename iS namy, pazyméty skaiciais 1, 2 arba 6.

Kadangi Nikita yra Pijaus ir Zeniau kaimyné, tai:

¢ Nikita gyvena name nr. 6.
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e Zenius ir Pijus gyvena namuose, kurie pazyméti skai€iais 5 ir 7 (arba atvirksciai).

Taigi, yra tik vienas namas su keturiais keliais, kuris gali bati Marijos namas. Tai yra namas,

pazymétas skaiciumi 4.

Tai informatika!

Grafy teorija — tai grafy, naudojamy objekty tarpusavio rySiams modeliuoti, tyrimas. Grafg
gal-ima vaizduoti kaip mazgy (dar vadinamy virSinémis arba taskais), sujungty briaunomis
(dar vadinamomis jungtimis), rinkinj. Siame uZdavinyje namai yra virsinés, o keliai yra
briaunos. Grafai gali bati naudingi aprasant ir sprendziant tinklo problemas, pavyzdziui,
ieSkant tinkamos vietos marSrutizatoriui pastate arba uZtikrinant, kad kiekvienas

kaimynystéje esantis namas turéty stipry belaidzio interneto rysio signala.
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26. Sifras: 8

Paveiksle pavaizduotas specialus ratas, kurio pagalba uzSifruojami zodziai.

VXYL ABC
TUV DEF
“QARS GHI
MNO JKL

PradZioje rato rodyklé nustatoma ABC raidziy kryptimi. Vieng kartg pasukus rodykle, ji

pasisuka kampu, lygiu astuntadaliui apskritimo.
Kiekviena raidé uzsifruojama dviem skaitmenimis.

Pirmasis skaitmuo rodo, kiek karty pasukama rodyklé (laikrodzio rodyklés judéjimo kryptimi),

kad ji rodyty raidziy grupele, kurioje yra reikiama raidé.
Antrasis skaitmuo nurodo, kelinta grupeléje yra uzsifruojama raide.

Pavyzdziui, zodis PAAR uZzsifruojamas taip: 51-31-81-53.

Koks tekstas Cia uzSifruotas: 22-61-62-747
A) HANS

B) HAUS

C) HALLO

D) HALS

E) HAUT
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas: B (HAUS). 22 reiSkia, kad rodyklé pasukta nuo grupés ABC j GHI
(pirmasis skaitmuo 2) ir paimta antroji raidé H (antrasis skaitmuo 2). 61 reiSkia, kad rodyklé
nuo grupées GHI pasukta j grupe ABC (pirmasis skaitmuo 6) ir paimta antroji raidé A (antrasis
skaitmuo 1). 62 reiSkia, kad rodyklé nuo grupés ABC pasukta j TUV (pirmas skaitmuo 6) ir
paimta antroji raidé U (antras skaitmuo 2). 74 reiSkia, kad dabar rodyklé nuo grupés TUV
pasukta j PQRS (pirmas skaitmuo 7) ir paimta ketvirtoji raidé S (antras skaitmuo 4). Tai reiSkia,
kad atsakymas B (HAUS) yra teisingas. Sj sprendimg buvo galima rasti ir greic¢iau. Atsakymas
C (HELLO) netinka, nes jj sudaro penkios raidés, o Sifrg sudaro tik keturios raidés. Kadangi
paskutiné raidé koduojama antruoju skaitmeniu 4, ji gali bati tik S arba Z. Tai atitinka tik A, B ir
D atsakymus. Pries jg esanti raidé turi bati i$ raidziy bloko, esancio septyniais posukiais pries
laikrodZio rodykle, t. y., i$ bloko TUV. Tai reiSkia, kad gali bati tik atsakymas HAUS.

Tai informatika!

Vienas i$ bldy apsaugoti duomenis nuo pasaliniy asmeny yra Sifravimas. Kriptografija
pradéta naudoti jau prie$ 3500 mety. Vienas paprasciausiy Sifravimo budy — kiekvieng raide
pakeisti kita raide. TukstanCius mety Zmogus stengési paslépti informacijg taip, kad ja
iSSifruoti galéty tik gavéjai. Tai, kas prasidéjo nuo popieriaus juosteliy, apvynioty aplink
lazdg, tesiama naudojant transpozicijos Sifrus (pvz., Cezario kodg) ir polialfabetinius
Sifravimo metodus (pvz., Vigenero metodg), peraugo j Siuolaikine vieSojo rakto kriptografijg
(pvz., GnuPG, kurioje, be kita ko, naudojamas RSA metodas). Sios uzduoties $ifravimo
metodas yra polialfabetinis Sifravimo metodas, nes ta pati raidé nebdtinai uzsifruojama tuo
paciu Sifro tekstu: pavyzdyje raidé A pradzioje uzSifruojama kaip 31, o pabaigoje — kaip 81.
IS esmés visus Siuos Sifravimo badus Siandien galima greitai ir lengvai i8Sifruoti naudojant
kompiuterius. Taciau Siuo atveju iSSifravimas yra kuo paprasciausias: tekstui uzsifruoti yra
tik vienas raktas. Net jei baty galima nustatyti, kad rodyklés pradiné padétis prasidéty ne
nuo ABC, o nuo kokio nors bloko, turétuméte tik astuonis skirtingus raktus. Net Cezario
kodas, kuriam jau daugiau nei 2000 mety, yra saugesnis. Galima teigti, kad esmé yra ne
raktas, o Sifravimo metodas. TacCiau Kerckhoffo principas, suformuluotas 1883 m. ir
naudojamas iki Siol, aiSkiai parodo, kad kriptosistemos saugumas neturi bati grindziamas

Sifravimo metodo laikymu paslaptyje, nes jj pernelyg lengvai gali suzinoti kiti.
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27. Kilimo audimas

Audziamas turkiskas kvadratinis kilimas, sudarytas i$ 6 eiluciy ir 6 stulpeliy langeliy:

Kiekviename langelyje audziama tokia ornamento detalé, kuri gaunama atsakius j Siuos

klausimus:

Ar eilutés arba stulpelio (ar abiejy) numeris
lygus 1 arba 67

, !
Wioleting detalé Ar eilutés ir stulpelio
numeriai yra lygls?

a9 P

Raudona detalé Ar eilutés numeris yra
didesnis uz stulpelio numerj?

e 9 P

Mélyna detalé Oranziné detalé

\% ¢

Kaip atrodys iSaustas kilimas?
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymas:

Pirmuoju klausimu nustatoma, kad 1-osios ir 6-osios eilu€iy bei 1-ojo ir 6-0jo stulpeliy

langeliuose audziamos violetinés detalés. Taip gaunamas toks simboliy iSdéstymas:

Antrasis klausimas rodo, kad pagrindinés jstrizainés langeliuose audziamos raudonos detalés,

nes jstrizainéje eiluciy ir stulpeliy numeriai yra vienodi:
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Tolesnis klausimas rodo, kad visuose langeliuose j kaire nuo jstrizainés eilu€iy numeriai yra

didesni uz stulpeliy numerius. Taigi Siuose langeliuose audziama mélyna detalé:

Galiausiai visuose j deSine nuo jstrizainés langeliuose eiluc¢iy numeriai néra didesni uz stulpeliy

numerius, todél jie uzpildomi oranzinémis detalémis ir taip gaunamas B variantas.

Tai informatika!

Matematikoje ir informatikoje algoritmas — tai baigtiné aiskiai apibrézty komandy (instrukcijy)
seka, naudojama konkretiems uzdaviniams spresti ar skaiCiavimams atlikti. Algoritmai

naudojami kaip skaiciavimy ir duomeny apdorojimo specifikacijos.

Sprendimy medis laikomas vienu i§ bady algoritmo struktGrai pavaizduoti. Algoritmas
paprastai sudaromas i$ sglyginiy sakiniy, pavyzdziui, if-else, kartojimo ir kity komandy. Tai
reiSkia, kad kiekvieng sprendimy medzio Sakg sudaro klausimas arba teiginys: jei teiginys
teisingas, algoritmas toliau veikia pagal vieng medzio Sakg, prieSingu atveju algoritmas
veikia pagal kitg medzio Sakg. Taip einama toliau tikrinant Saky teiginius ir atliekant

komandas, kol pasiekiamas algoritmo rezultatas.

Pasinaudodami dirbtiniu intelektu, algoritmai gali atlikti automatinius iSvedimus (vadinamus
automatiniu samprotavimu) ir naudoti matematinius ir loginius tikrinimus, kad nukreipty

programos atlikimg jvairiais keliais (tai vadinama automatiniu sprendimy priémimu).
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28. Bebriukiy uztvanka

Sesios bebriukés (A, B, C, D, E, ir F) Bebry upelyje pastaté po savo uztvanka. Netikétai
vieng dieng buvo littis: kai kurie rgstai buvo nuplauti nuo uZtvanky ir srovés nunesti upeliu.
Laimei, visi rgstai buvo pazyméti uztvanky statytojy raidémis. PavyzdZiui, ant rgsty, kuriuos
panaudojo bebriuké A, buvo raide A.

Po audros bebriukés surinko nuplautus rgstus (Zr. paveikslél)):

Sprendziant iS rgsty, kuriuos kiekviena bebriuké surinko, kokia tvarka upéje pasroviui buvo

pastatytos uztvankos?

AA-B—->C—->D—->E—-F
B.C-B—->F—->A->D-—>E
CC->F->B—->D—->A->E

DE—-C—-F—-B—->A—->D
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Paaiskinimas

Teisingas atsakymasyra (D):E-C —>F—->B —>A—D

Kadangi rgstai plauké pasroviui ir bebriuké A rado bebriukés B rastus, galime numanyti, kad
bebriukés B uztvanka stovi pirmiau nei bebriukés A. Jei rodyklémis nubréSime rysj tarp dviejy

gretimy bebriukiy, tai galésime nustatyti kiekvienos uztvankos padét;:

P
c
B——A—D

Kaip matome, néra rodyklés, jungiancios C ir E taskus, todél C arba E uztvanka gali bati

pirma. Todél atsakymo A variantas neteisingas.
Atsakymo B variantas neteisingas, nes F turi bati pirmiau nei B, kg rodo rodyklée is F | B.

Atsakymo C variantas neteisingas, nes D turi bati pirmiau nei E, kg rodo rodyklé i§ C j B, tada

jAirjD. Teisingas atsakymas yra D, nes tik jis atitinka pavaizduoty rodykliy rys;j.

Tai informatika!

Orientuotasis nekontdrinis grafas susideda i$ virdaniy ir nukreipty briauny be cikly. Sioje
uzduotyje galime kiekvieng bebriuke laikyti virSune. Kiekvieno rgsto plaukimo kryptj —
orientuota briauna. Bebriukiy rikiavimas pagal upés srove teisinga tvarka vadinamas
topologiniu rikiavimu: taip virSunés rikiuojamos pagal briauny kryptis. Gali bati jvairiy
rikiavimo budy, atitinkancCiy topologine tvarkg. Vienas iS budy rasti topologinj rikiavimg yra
Kahno algoritmas. Pirmiausia pasirenkame virSine S, kuri neturi jeinanciy briauny. Tada
iStrinkime virSine S ir visas briaunas, iSeinancias iS jos. Kartojame procesg, kol grafas
tampa tuscias. Kompiuteriy moksle topologinis rikiavimas naudojamas procesams planuoti,
duomeny keitimui j nuosekligjg formg (angl. data serialization) ir sprendzZiant simboliy

priklausomybe jungtyse.
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29. Saugokités sungrybiy

Zaidimo ,Saugokités Sungrybiy“ pradZioje matoma lygiai viena musmiré. Visi kiti lentos laukai
yra uzdengti. Paspaudus ant lauko, pasirodo arba kita musmiré, arba gretimuose laukuose
esanciy musmiriy skaicius. Jei atidengsite visus laukus, kuriuose néra paslépty musmiriy,

laimésite. Stai visiskai atidengtos lentos pavyzdys:

Kuriuose laukuose tikrai néra musmiriy?
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1
1112](1
1 r
Teisingas atsakymas: >

Norédami paaiskinti teisingg atsakyma, uzdengtus laukus pazymime raidémis. Be to, sakome,

kad skaiius N lauke yra ,iSnaudotas®, jei N kaimyniniy Sio skaifiaus laukeliy jau yra

neuzdengta musmirémis; tuomet kituose kaimyniniuose laukeliuose nebegali bati daugiau

musmiriy.

A

1

1

2

D

1

B
1

C
E

F

Laukelyje D néra musmirés, nes deSinéje puséje esantis skaiCius 1 yra iSnaudotas.

Laukeliuose B, C, E ir F néra musmirés, nes bendras Siy lauky kaimyninis skaicius 1 yra

iSnaudotas. Laukelyje A yra musmiré, nes prieSingu atveju kaimyniniai skaiCiai 1, 2 ir 1

neteisingai rodyty musmiriy skaiciy jy kaimyniniuose laukeliuose.

“ [1][o][0
11121[11[1
ol[1]FN[1

Taigi, A lauke slepiasi musmiré. B, C, D, E ir F laukai gali bati atidengti.

Tai informatika!

Tam, kad iSsprestuméte tokius galvosukius, kaip Sioje ,Bebro® uzduotyje, tereikia mastyti

logiSkai. Daznai reikia pradeti nuo prielaidos ir vadovautis logika. Jei randate klaidg

(pavyzdziui, kad ,1 rei8kia elementg ir dél to negalite turéti kito elemento), grjzkite ir

iStaisykite, kadangi prielaida buvo klaidinga. Tai labai populiarus algoritmas, dar vadinamas

grizimo algoritmu. GrjZzimo algoritmo trGkumas yra tas, kad kartais tenka daug karty grjZti

atgal, o tai reikalauja laiko ir iStekliy. Ir, zinoma, reikia nustatyti aiSkig pabaiga, jei sprendinys

neegzistuoja.

79



E@ NyksStukai Mazyliai Biciuliai Jauniai Kolegos
bebras 6
30. Spalvota délioné
Kristupas turi trijy spalvy SeSiakampes deélionés detales. Trys detalés sudétos | trikampio

formos figurg (zr. paveikslélj). Jos turi bati tos pacios spalvos arba visos skirtingy spalvy.

Kristupas nori sudéti didele trikampe délione, pavaizduotg paveiksle. Kokios spalvos turi bati

virSutiné detalé?

80



Paaiskinimas

Kai Zinome dviejy Salia esancCiy detaliy spalvas, tada aiSku, kokia turi bati virS jy esancios
detalés spalva. Pavyzdziui, panagrinékime, kokios spalvos turéty bati antroje eiléje esanti
kairiausia délionés detalé. Kadangi dvi detalés, esancios po Sia neZzinoma detale, yra zalios,
tad ir Si detalé taip pat turi bati Zalia. Greta deSinéje esanti detalé turi bati mélyna, nes dvi po

ja esancios detalés yra zalios ir geltonos spalvos.

Sj metoda, eidami nuo apadios iki virsaus, galime taikyti visai délionei. Rezultatas turéty biiti

toks:

Atkreipiame démesj, kad kiekvienoje délionés eiléje galima nustatyti bet kurioje vietoje esanciy

detaliy spalvas.

Tai informatika!

Si uzduotis yra gera iliustracija informaciniy technologijy jgidZio, vadinamo modelio
atpazinimu, kuris specifiSkai naudojamas rasti panaSius arba bendrus elementus. Norint
sudéti korteles eilés tvarka reikia lyginti korteliy poras ir surasti tas, kurios turi panasiausius
modelius. Supratus, kaip paveiksliukas yra kuriamas (vis pridedant balty geometriniy

formy), galima sudéti visus paveiksliukus eilés tvarka.
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31. Sgrasai

Duotas skaicCiy sgrasas X:

1.2 3 4 5

X 1315121411

Sagraso X pozicijose nuo 1 iki 5 yra Sie skaiciai: 3, 5, 2, 4, 1.

Tam tikroje pozicijose esantj skaiCiy nurodome skliausteliuose jraSydami sgraso pavadinimg ir
skaigiaus pozicijg. Pavyzdziui, X sgraso 2 pozicijoje esantj skai¢iy nurodome taip: (X 2). Siuo
atveju (X 2) = 5.

Pozicija gali bati nurodyta netiesiogiai, pavyzdziui, (X (X 2)) = (X 5) = 1.

Duoti kiti trys sgrasai: A, B ir C.
A 1312{4[1]5

B [5141113[2
C [215141311

Kokj skaiciy nurodo uzrasas (A (B (C 3)))?
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Atsakymas: 4.

(C 3) = 4, todél (B (C 3)) = (B 4) = 3, taigi (A (B (C 3))= (A(B4))=(A3)=4

Tai informatika!

Duomeny struktiros yra labai svarbios programavimui. Duomeny struktdros, kaip ir
daugelis kity informatikos ir programavimo objekty, gali buti tarpusavyje sujungtos, todél
vieno sgraso elementas gali apibrézti pozicijg kitame sgrase. Sis netiesioginis pozicijy
aprasymo bldas yra galinga sgvoka. IS pradziy ji gali atrodyti paini, taCiau néra sudétinga

jei reikSmes skaiCiuosite Zingsnis po zingsnio.
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32. Gobsis troliai

Benas nori iS savo kaimo nueiti j pilj, bet keliuose tarp kaimy laukia gobsts troliai. Visi jie
reikalauja vienos konkregios monetos (=, - @) i5 kiekvieno praeivio. Kai kurie i$ jy
papildomai nori ir vienos konkreCios Zolelés (‘\T* ! ). Laimei, Siy Zoleliy galima rasti
misSkuose ant kai kuriy keliy tarp kaimy. Paveiksle parodyta, kurios monetos nori kiekvienas
trolis ir, jeigu jam reikia, zolelés. Nejmanoma nuskinti Zolelés priesS tai nesumokeéjus tame kelyje

esanciam troliui.

Benas turi vamzdelio formos détuve monetoms laikyti ir nori jg uzZpildyti pries iSvykdamas.
Kadangi jis gali imti tik vieng monetg po kitos, jis turi uzpildyti monety détuve tiksliai ta tvarka,
kokia reikés imti monetas. Benas keliauja su nedidele kuprine, kurioje laiko miske rastas
Zoleles. Kupriné yra labai siaura, todél jis gali pasiekti tik paCiame kuprinés virSuje esancig

Zolele. 1Svykstant Beno kupriné tuscia.

| Beno monety détuve sudékite penkias monetas reikiama tvarka, kad pakeliui j pilj jis galéty

susimokeéti gobSiems troliams. Nepamirskite Zoleliy, kuriy jis turi pririnkti.

2 @ @
@

N

o
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Galimi du sprendimo variantai:

Benas pirmiausia vyksta j Aukso kaima.

@ Pakeliui jis sumoka vieng auksine monetg Bono @
: ir prisirenka levandy. Tada jis eina j| kaimas M}?

@ Sidabro kaimg ir pakeliui sumoka vieng =

\_ _/|varine monetg. Tada jis keliauja per
misSka, kur turi sumokeéti vieng sidabrine

monetg ir levandy, bet gali rinkti krapus.

Po to jis vél keliauja j Aukso kaimag, uz
kelig sumoka vieng varine monetg. IS ten
jis eina | pilj, nes turi vieng auksine

monetq ir krapy.

Benas pirmiausia vyksta j Sidabro kaima.

Pakeliui jis sumoka vieng sidabrine
Beno

monetg ir prisirenka baziliky. Tada jis eina| kaimas

] Aukso kaimg ir pakeliui sumoka vieng

varine monetg. Tuomet jis keliauja per
miska, kur turi sumokéti vieng auksine
monetg ir baziliky, taciau ten jis gali rinkti
kalendrg. Po to jis vél keliauja j Sidabro
kaimg, pakeliui sumoka vieng varine
moneta. IS ten jis eina j pilj, nes turi vieng

sidabrine monetq ir kalendra.

Tai vienintelés sprendimo galimybés, nes norint patekti j pilj Benui reikia arba krapy, arba
kalendros. Norédamas gauti krapuy, jis pirmiausia turi surinkti levandy. Kadangi monetos yra
tik penkios, Siuo atveju jam tinka tik 1-as sprendimas. Norédamas gauti kalendros, jis
pirmiausia turi surinkti baziliky, tokiu atveju jam tinka tik 2-as sprendimas. Kiekvienas kitas

bldas jam kainuoty daugiau nei penkias monetas.
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Tai informatika!

Kaimus, pilj ir kelius tarp jy galima pavaizduoti grafo struktira. Kiekvienas kelias turi tam
tikrg kaing (monetg) ir jame galima ka nors jdéti arba paimti iS kuprinés, kuri veikia kaip
stekas (angl. stack, liet. atitikmuo — déklas). Stekas yra duomeny struktara, veikianti pagal
principg ,paskutinis j — pirmas i8“, palaikanti Sias operacijas: objekto padéjimas j steko virsy

(push) ir objekto paSalinimas i$ steko virSaus (pop).

Sio uzdavinio grafg galima laikyti ,stumiamuoju* automatu (angl. push-down automata,
PDA). Stumiamajj automatg sudaro skirtingos busenos (Cia vaizduojami kaimai ir pilis),
jvesties abécélé (monetos), steko abécélé (Zolelés), peréjimo funkcijy rinkinys (keliai),
pradiné bisena (Beno kaimas) ir priemimo biseny rinkinys (pilis). ISskirtina tai, kad visi
keliai eina j abi puses — tai néra budinga stumiamiesiems automatams.

Teorinés informatikos moksle stumiamasis automatas yra automaty tipas, kuriame

naudojamas stekas. Stumiamieji automatai yra susije su specialia formaliy kalby klase —

bekontekstinémis kalbomis.
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33. Klausyk ir eik

Neregé Toma vaiksto miesto gatvémis naudodamasi kalbanciais akiniais. Kalbantys akiniai turi
kameras ir iSmanigjg objekty atpazinimo sistemg. Jie atpazjsta Zemélapio langeliuose
pavaizduotus keturiy tipy objektus: nama, medj, kelig ir veja. Kai Toma jZengia j kelio langel;,
kalbantys akiniai pasako, kas yra Tomos kairéje, po to — kas prieSais jg ir, galiausiai, kas

deSinéje. Pavyzdziui: ,medis, kelias, namas*.

Toma pradeda kelione starto langelyje su rudu trikampiu, ji Zitri Zemélapio eilutés kryptimi.

Toma klausosi, kg jai kalba akiniai

(pradedant starto langeliu):

B 4
A o

medis kelias namas

kelias kelias veja

medis kelias medis

kelias kelias kelias

medis kelias medis

medis namas kelias

D D D[>»
i

+ oD

kelias kelias medis ’

namas kelias medis

m»>-e 9 D

o
-
A

F

] kurj langelj, pazymétg raide, ’
jzengé Toma, iSklausiusi paskutinius akiniy zodzius?
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Teisingas atsakymas yra B.

Yra jvairiy sprendimo paiesSkos strategijy. Galite tiesiog sekti kelig nuo pat pradziy ir eiti tuo

keliu, kuris atitinka kalbanciy akiniy pateiktg informacija.

Daiktai nepasako, kada Toma daro posukj kelyje. Taigi, jei kurioje nors vietoje tolesnis objekty
rinkinys sutampa su daugiau nei vieno kelio objektais, bandome kiekvieng kelig iS eilés.
PavyzdZiui, jei, norédami testi kelione keliu, vedanciu j A langelj, matytume, kad po ,medis
kelias medis” kitas (4) objekty rinkinys turéty bati ,veja kelias medis®. Taciau objektai yra ,kelias
kelias kelias®, jie neatitinka objekty kelyje | paskirties vietg A. Taigi griztame iki sankryzos,
kurioje pasirinkome kelig | paskirties vietg A, ir einame kitu keliu. Taip darome tol, kol
iSbandome visus galimus kelius arba kol pasiekiame vieng is tiksly. Pateiktame paveikslélyje

parodyti galimi keliai, kuriais gali eiti Toma. Zenklas X rodo, kad ji negaléjo toliau eiti tuo keliu.

Taip pat galite patikrinti SeSis tikslinius langelius. Tik B ir D atitinka apraSyma ,namas kelias
medis“. TacCiau abu su D besiribojantys langeliai neatitinka ,kelias kelias medis®, t.vy.,

prieSpaskutinio apraSymo. Todél B yra Tomos tikslo langelis.

i A

0

>0 |-

>

v |-
X

>
>

>
X |4\ v >|>|p
v
@)
D
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Tai informatika!

Uzduotis parodo, kad pakanka zinoti tik kalbanciy akiniy Tomai pasakyty Zinuciy registra,
kad baty galima atkurti galutinj jos pasiektg langelj i$ keliy galimy varianty. Apskritai galima
manyti, kad Sis registras néra pakankamai informatyvus, kad baty galima pasakyti, kur Toma
yra Siuo metu, taCiau papildomy Ziniy apie aplinka, kurioje ji yra, turime daug ir galime atsekti
jos kelioneés tikslg. Visada sunku spresti, kiek jautri gali bati asmeniné informacija, ir tai ypac

pasakytina apie erdvinius ar geografinius duomenis.

Objekty atpazinimas yra svarbi informatikos mokslo tema. Dirbtinio intelekto sistemg galima
iSmokyti atpaZinti tokius objektus, kaip namai, medzZiai ir kelio danga. Tikriausiai josy
iSmaniojo telefono fotoaparatas gali atpazinti veidus ir pazyméti juos rémeliu. Autonominis
automobilis turi atpaZzinti asmenis, kitus automobilius, kelio Zenklus ir kitus aplinkos
objektus, kurie yra svarbds jo priimamiems sprendimams. Siekiant padéti akliesiems ir
silpnaregiams, Siuolaikinéje saityno technologijoje naudojamas automatinis alternatyvusis
tekstas (angl. automatic alt text, AAT). Tam taikoma objekty atpazZinimas, kad automatiskai
sukurty Zodinius vaizdy apraSymus (,alt* tekstus). Kalbantys akiniai vis dar yra moksliné
fantastika, taCiau esama realiy projekty, kuriais bandoma jgyvendinti Sig idéja.
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34. Karusele

Aerodromo angare ant besisukanciy apvaliy grindy stovi $eSi Iéktuvai. Grindys pasukamos |

kaire arba j deSine naudojantis valdymo pultu su dviem rodyklémis BB, Vienu mygtuko
paspaudimu grindys pasukamos lygiai viena pozicija j kaire arba j deSine. Pro angaro vartus
gali iSvaziuoti vienas léktuvas. Grindys sukasi labai létai, todél maziau mygtuky paspaudimy

padeda iSvengti Iéktuvy vélavimo.

®@@\)§
A4/

Paveiksle pavaizduota sunumeruotos lektuvy stovéjimo vietos (1 stovéjimo vieta visada yra

Qe

prie varty). Norint, kad visi Iéktuvai kuo greiciau iSvaziuoty i angaro, pulto rodykliy mygtukus
reikia paspausti penkis kartus. Pavyzdziui, jei norime, kad Iéktuvai iSvaziuoty Sitokia tvarka: 1,

6, 5, 4, 3, 2, penkis kartus paspaudziame IIl

Bet jei norime, kad Iéktuvai iSvaZiuoty kita tvarka, gali prireikti ir daugiau mygtuko paspaudimy.

Kokia tvarka léktuvai turéty iSvaziuoti iS angaro, kad pulto mygtuky paspaudimy skaicius buty

didziausias?

Pateikite vieng i$ tokiy blogiausiy atvejy jrasydami j langelius |éktuvy stovéjimo angare viety

numerius.
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Yra dvi blogiausios léktuvy iSleidimo eilés: 4136 25ir4 1526 3.

Blogiausig atvejj, taigi ir teisingg atsakyma, galima rasti pasirinkus kitg vieta, kuri visada yra

toliausiai nuo varty. Siuo atveju i$80kis — jsivaizduoti posikio rezultats ir kaip atsilaisvina vieta.
Kadangi grindy plokstumg galima pasukti abiem kryptimis, yra daugiau nei vienas teisingas

sprendimas; esant SeSioms plokStumoms yra du teisingi sprendimai.

413625:

Pirmiausia, norint pasiekti 4 padétj, reikia paspausti tris mygtukus (j kaire arba j deSine).
Paskui, norint pasiekti 1 padétj, reikia paspausti tris mygtukus (kaire arba desine)
Toliau, norint pasiekti 3 padétj, reikia paspausti du kartus j deSine

Toliau, norint pasiekti 6 padétj, reikia paspausti tris kartus (kaire arba deSing)

Tada, norint pasiekti 2 padétj, reikia paspausti du kartus j deSine

Galiausiai, norint pasiekti 5 padétj, reikia paspausti tris kartus (kaire arba deSine)

41526 3:

Pirmiausia, norint pasiekti 4 padétj, reikia paspausti tris mygtukus (j kaire arba j deSine).
Paskui, norint pasiekti 1 padétj, reikia paspausti tris mygtukus (kaire arba desine)
Paskui norint pasiekti 5 padétj, reikia paspausti du kartus j kaire

Toliau norint pasiekti 2 padétj, reikia paspausti tris kartus (j kaire arba j deSine)

Tada, norint pasiekti 6 padétj, reikia paspausti du kartus | kaire

Galiausiai, norint pasiekti 3 padétj, reikia paspausti tris kartus (kaire arba desSine)

Tai informatika!

Apvalaus angaro privalumas — jame galima statyti Iéktuvus taip, kad bty sutaupyta daug
vietos. Taciau kaip dél laiko? Jei Iéktuvai naudojasi stovejimo vietomis pagal piloty atvykimo
tvarka, pilotai gali greitai parkuotis ir kilti vienas po kito, negaiSdami laiko. Léktuvy pakilimo
procesui tai yra geriausias atvejis. TaCiau, kaip parodé Si uzduotis, daugumai procesy buna
ir blogiausiy atvejy. Blogiausiu atveju prarandamas laikas, todél tarp vietos ir laiko reikia

siekti balanso.
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Kompiuteriy moksle labai svarbus vaidmuo tenka proceso efektyvumui jvertinti. Nors
geriausius problemos atvejus yra gerai zinoti, efektyvumui apibldinti svarbesnis yra
blogiausias atvejis. Efektyvumas reiskia, kad iStekliai — laikas, energija, saugojimo vieta —

naudojami ekonomiskai.

Efektyvaus sandéliavimo pavyzdys — pastu siunCiamy uzsakyty prekiy verslas. Norint
efektyviai pasiekti prekes, jos daznai nebetvarkomos pagal abécéle ar prekés numerj. Vietoj
to jos sandéliuojamos pagal sudétingus algoritmus, kuriuose atsizvelgiama, pavyzdZziui, j tai,

kaip daznai prekés perkamos.
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35. Mégstamiausias filmas

Grupé draugy nori kartu pazitréti filmg. Kiekvienas asmuo kiekvieng i$ septyniy filmy jvertina:

puikus . , vidutiniSkas @ blogas .

Ziarékite lentele:

v @ @ @ @ @ & O
el @ @ © © @ @
e @ @ @ © & 6 @
e @O © © @ © @
e @ © @6 6 © @ @
e 1© @ © @ @ © O

Filmas laikomas mégstamiausiu, jei kiekvienas Zmogus jam skyré savo geriausig jvertinima.
PavyzdZiui, filmas Nr. 1 néra mégstamiausias, nes Tomas geriausiai jvertino filmg Nr. 4. Deja,
dabar mégstamiausio filmo néra. Tad Ada nori jtikinti kuo maziau draugy pakeisti savo

vertinimg, kad mégstamiausias filmas vis délto baty.

Padékite Adai ir kitiems pakeisti kuo maziau jvertinimy, kad filmas baty jvertintas kaip

mégstamiausias.
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2 yra teisingas atsakymas. Néra galimybés pakeisti tik vieno filmo jvertinimg, nes apklausoje

bent du draugai geriau jvertino kitg filma:

Filmas Tiek daug draugy kitus filmus jvertino geriau
1 4: Dorotéja, Tomas, Jonas, ir Rozé

2 3: Tomas, Rasa, ir Rozé

3 3: Tomas, Rasa, ir Rozé

4 3: Dorotéja, Rasa, ir Rozé

5 3: Dorotéja, Jonas, ir Rasa

6 2: Tomas ir Roze

7 3: Tomas, Jonas, ir Rozé

Adai reikia jtikinti Tomg ir Roze pakeisti po vieng jvertinimg, kad 6-as filmas tapty
meégstamiausiu. Tomas ir Rozé turi pagerinti savo 6-o filmo jvertinimus arba jie gali sumazinti
savo vertinimus tiems filmams, kuriuos jvertino geriau nei 6-g, t. y., 4 (Tomas) ir 5 (Rozé)
filmams. Tadiau nesunku pastebéti, kad Ada turi atsizvelgti j reitingy pagerinimg tik panasiose

bUsimose situacijose.

Tai informatika!

Ka padaréte, kad iSsprestuméte Sig uzduotj? Vienas i$ budy — patikrinti kiekvieng filmg po
vieng ir kiekvieng asmenj po vieng, ar kuris nors i$ kity filmy turi geresnj jvertinima.
Galiausiai gausite tokig lentele, kokia pateikta. Tuomet Zinosite, kuriy asmeny prasyti
pakeisti savo vertinimus, kad bty atlikta mazZiausiai keitimy. Sj algoritmg Ada gali naudoti

efektyviai spresdama savo problema.

TacCiau ar pats algoritmas yra veiksmingas, t. y., ar Ada galéty veikti greiCiau? Tarkime, yra
M filmy ir F draugy. Ada turés perziaréti visus MxF lentelés jraSus ir kiekvienam i$ jy turés
perziiréti M-1 kity to paties asmens jvertinimy. 18 viso ji turés perziaréti Mx(M-1)xF
jvertinimy. Taciau iS tikryjy, norédama suzinoti, ar asmens konkretaus filmo jvertinimas kelia

problemy, Ada turi zinoti tik geriausig bendrg Sio asmens jvertinimg. Jei konkretus
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jvertinimas yra mazesnis uz bendrg geriausig jvertinimg, jvertintas filmas negali bati
meégstamiausias. Tai reiSkia, kad jei Ada pirmiausia suzino kiekvieno asmens bendrg
geriausig jvertinimg (perzitréjusi visus MxF jvertinimus), ji gali patikrinti visus MxF
jvertinimus, ar jie yra maZesni uz atitinkamo asmens geriausig jvertinimg. Pagal §j
alternatyvy algoritmg, kuriame iS anksto apskaiCiuojami geriausi jvertinimai, Ana turi
perziaréti 2xMxF jvertinimy. Kai M=7 ir F=6, bus 84 perzitros, o pagal ankstesnj algoritmg
atliekamos 252 perzidros. Antrasis algoritmas taip pat gerai sprendzZia Ados problema,
taciau jis yra efektyvesnis uz pirmajj.

Kompiuteriy specialisty viena iS pagrindiniy veikly yra ne tik iSspresti problema, bet ir atlikti
tai kuo efektyviau. Greitesné techniné jranga leidzia kompiuteriams greiCiau spresti

problemas, taciau jei néra veiksmingo problemos sprendimo algoritmo, net ir greita techniné

jranga nelabai padeda.
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37. Nuliukai ir kryziukai
-Kryziukai ir nuliukai“ yra zaidimas, skirtas dviem zZaidéjams, naudojamas popierius ir raSiklis.

Taisyklés. Du zaidéjai zaidzia paeiliui, pazymédami po vieng 3x3 dydzio lentelés langelj nuliuku
(0) arba kryziuku (X). Laimi tas, kuris pirmas trimis savo Zenklais uZpildo lentelés eilute, stulpel;
arba jstrizaine. Jei to nepavyksta padaryti, kol uzpildoma visa lentelé — zaidimas baigiamas

lygiosiomis.

Pavyzdys. Paveiksléliuose pavaizduoti keli pirmieji Zaidimo éjimai ir paskutinis Zaidimo €jimas

(véliausias éjimas paryskintas):

X ) X O X O X O X
O 0|0
X X X| X | X

Desinéje esantis paveikslélis vadinamas baigto zaidimo rezultatu. Ne visos lentelés, kuriose
atsitiktine tvarka jrasSyta X arba O, yra galiojantys rezultaty lapai pagal pirmiau pateiktas

taisykles.

Kuriame i$ Siy paveiksléliy pavaizduotas vienintelis teisingas baigto Zaidimo rezultatas pagal

aprasSytas taisykles?

X |0
O| X

>
>
o
>

O
O
>

o
O
>
o
>
>

O
>
o
>
O
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O| X
O 0 X

Teisingas atsakymas: , hes zaidimg laimeéjo nuliuky zaidéjas.

Atsakymas A yra neteisingas. KryZiuky Zaidéjas laiméjo zaidimg, bet nuliuky lenteléje yra
daugiau, negu kryZiuky, ko badti negali. Kadangi paskutinj Zenklg visada padeda laiméjes

Zaidéjas, jo zenkly gali bati tik daugiau arba tiek pat, kiek prieSininko, bet ne maziau.

Atsakymas B yra neteisingas, nes jame yra 5 kryziukai ir tik 3 nuliukai. Taip buti negali.

Skirtumas tarp kryziuky ir nuliuky skai€iaus visuomet bus 0 arba 1.

Atsakymas D yra neteisingas, nes laimétojas nebuvo iSaiskintas, o lentelé neuZpildyta.

Tai informatika!l
Uzdavinj iSsprendéme tikrindami kiekvieng paveikslélj, ar Sis yra tikétinas.

Pagal zaidimo taisykles galima nustatyti keletg taisykliy, kurias turi atitikti baigto Zaidimo

rezultatas, pavyzdziui:

1) skirtumas tarp nuliuky ir kryziuky skaiciaus visada bus 0, 1 arba -1;

2) jei né vienas zaidéjas nelaiméjo zaidimo, turi bati uzpildyta visa lentelé;

3) laiméjusio Zaidéjo Zenkly lenteléje visuomet bus tiek pat arba vienu daugiau, negu
pralaiméjusio zaidéjo zenkly:

4) vieno zaidimo rezultate gali bati tik viena laiméjimag reiSkianti trijy vienody zenkly seka.

Jei paveikslélis neatitinka bent vienos i$ Siy taisykliy, jis negali bati teisingas (tikétinas)
Zaidimo rezultatas.

Kai duomenys apdorojami kompiuteriu, taisyklés yra labai svarbios. PavyzdZiui, yra
taisyklés, apradancios paveiksly faily formatus, mokéjimo korteliy numerius ar net telefono

numerius. Kai bandote atverti paveikslo failg grafikos programa, Si pirmiausia patikrina, ar

failo turinys atitinka nurodyto paveikslo formato taisykles.
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37. Graziausias brangakmenis

Trojus savo kolekcijos kiekvieng brangakmen;j jvertino pagal jy groZj nuo paties graZiausio iki

prasciausio.
Sara apzilrinéja Trojaus kolekcijg, taciau nezino, kaip jis brangakmenius jvertino.

Mergaité nori iSsiaiskinti, kuris brangakmenis Trojui pats graZiausias i$ visy jo turimy. Sara

sugalvoja ir jgyvendina tokj plana:

e mergaité pasirenka keturis Trojaus brangakmenius ir klausia: ,Kuris i$ Siy keturiy

brangakmeniy yra tau graziausias?“
e Sara vél pasirenka keturis brangakmenis ir uzduoda tg patj klausimg antrg kartg.

e Sara treCig kartg vél pasirenka keturis brangakmenis ir uzduoda tg patj klausimag
paskutinj karta.
Pastaba. Kai antrg ir treCig kartg Sara renkasi po keturis brangakmenius, ji gali panaudoti ir

tuos brangakmenius, kuriuos jau buvo pasirinkusi pirmg ar antrg karta.

Koks didziausias brangakmeniy skaiCius gali bati kolekcijoje, kad Sara teisingai nustatyty

Trojaus i8sirinktg graziausig brangakmenj?

A. 8

B 10
C. 11
D 12
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Tarkime, kad Trojaus kolekcijoje 10 brangakmeniy ir Sara naudoja strategijg kiekvieng kartg
pasirinkdama po 4 brangakmenius. Po pirmo klausimo ji gali nustatyti graziausig tik iS 4
brangakmeniy. Lieka 6 brangakmeniai ir pasirinkus iS jy vél 4, galima nustatyti graziausig is jy.
Lieka 2 brangakmeniai, kuriy kiekvienas taip pat gali blti pats graziausias kolekcijoje. Todél
treCiuoju klausimu pasirinkdama graZiausius i§ pirmy dviejy atsakymy ir likusius 2, Sara
nustatys patj graZiausig Trojaus pasirinktg brangakmenj. Pasirinkus tokig strategija,

nejmanoma nustatyti graziausio brangakmenio, jei jy skaicius virsija 10.

Pavyzdziui, jei yra 11 brangakmeniy, tai pasirenkant juos po 4 (4 nauji; 4 nauji; 2 nauji ir po
vieng i$ pirmy dviejy atrinkty), liks vienuoliktas brangakmenis, apie kurj Sara negaus jokios
informacijos, nes kiekvieno brangakmenio galimybé buti paciu graZiausiu Saros atzvilgiu yra

vienoda.

Tai informatika!

Si uzduotis reikalauja strategijos, kuri leisty visada teisingai nustatyti patj graZiausig
brangakmenj, kai brangakmeniy skaiius maksimalus. Strategija — tai algoritmas, kuris

nurodo uzduoties sprendimo veiksmus.

DidZiausio brangakmeniy skaiciaus radimo strategija turi tam tikry apribojimuy:

1. Nustatyti mégstamiausig i$ pasirinkty keturiy brangakmeniy.

2. Galima tik tris kartus nagrinéti pasirinktus brangakmeniy rinkinius i$ keturiy elementy.

Yra daug algoritmy, kurie gerai veikia tik tam tikrais atvejais. PavyzdZiui, rikiavimo
algoritmas gali rikiuoti teigiamus sveikuosius skaiCius, bet ne neigiamus sveikuosius
skaiCius. Kai kurie marSruty paieskos algoritmai gali rasti trumpiausig marsrutg tarp dviejy
objekty, taciau tai daro per létai, kai naudojami Zemélapiai su tukstanciais susijusiy objekty.
Tokiu atveju daznai pasirenkami greitesni algoritmai, kurie randa vieng i$ trumpiausiy
marsruty, bet nebdtinai patj trumpiausig. Geras greitas sprendimas yra geriau nei jokio
sprendimo! Apskritai yra daugybé buady, kaip jvertinti algoritmus, kurie naudojami
kompiuterinése sistemose. Pavyzdziui, paprastai vertinama programos (algoritmo) veikimo

trukmé arba kiek kompiuterio atminties programa gali uZimti, kol yra vykdoma uzduotis.
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38. Kriauklés ir akmenukai

Ana ir Bobas zaidzia papludimyje. Ana surinko daug Sviesiy kriaukliy, Bobas — daug tamsiy
akmenuky. Vaikai smélyje padaro duobutes ir sujungia jas grioveliais. Jie paeiliui j pasirinktg
tuscig duobute jdeda po vieng savo kriaukle ar akmenuka. Ana pradeda zZaidima.

Pralaimi tas Zaidéjas, kuris pirmas jdeda dvi savo figiréles j dvi duobutes, sujungtas vienu

grioveliu.

Dabartiné Zaidimo situacija pavaizduota paveikslélyje. Zaidimg tesia Ana. | kurig tusdig

duobute ji turi jdéti kriaukle, kad uZsitikrinty pergale?
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Teisingas atsakymas yra 7.

1, 3, 4 ir 6 duobutés Anai yra netinkamos, o 1, 4, 5 ir 6 — Bobui. | 7-3 duobute Anai jdéjus
kriaukle, Bobas gali pasirinkti 2 arba 3 duobute. Abiem Siais atvejais Ana jdeda kriaukle j 5

duobute ir Bobas pralaimi zaidima.

Jei Ana buty pasirinkusi 2-g duobute, tai Bobui lieka 7 duobuté. Toliau Anai tinka tik 5 duobuté,

o Bobui tinka 3 duobuté ir Ana pralaimi.
Jei Ana bty pasirinkusi 5-g duobute, o Bobas — 7, po to Ana — 2, Bobas —3 ir Ana vél pralaimi.

Jei paveikslelyje pavaizduotg situacijg testy Bobas, tai jis vis tiek pralaiméty. Vienu atveju
Bobas gali déti akmenukg j 2 ar 3 duobute, o Ana tuomet padéty kriaukle j 7 duobute. Antru
atveju Bobas akmenukg padéty j 7 duobute, tada Ana déty j 2, toliau Bobui likty 3 duobuté, o
Ana pasirinkty 5 duobute ir Bobas pralaiméty.

Tai informatika!

1912 m. Ernsto Zermelo suformuluota garsioji teorema taikoma poziciniams baigtiniams
Zaidimams: jei abu zaidéjai daro viska, kg gali (jie yra tobuli Zaidéjai), zaidimas baigiasi
lygiosiomis arba vienas i$ dviejy Zaidéjy turi turéti laimincig strategijg, t. y., gali iSkovoti
pergale. PavyzdZiui, pikarija (angl. Picaria) néra baigtinis Zaidimas (jei néra atitinkamy

apribojimy, Zaidimas gali testis amzinai, jei né vienas Zaidéjas nesuklysta), o kryziuky-

101



nuliuky zaidimas (angl. tic-tac-toe) visada baigiasi lygiosiomis, jei abu Zaidéjai ZaidZia
geriausiai. Kalbant apie spalvinimo zaidimus Col ir Snort (neabejotinai baigtinius), rezultatas
priklausys nuo zaidimo lentos, t. y., nuo pateikto grafo, kurio virSinés yra duobutés, o

briaunos — grioveliai (tarp skirtingy duobuciy).

Visuose minétuose zZaidimuose lentg galima modeliuoti paprastu ir neorientuotu (taip pat
baigtiniu, jungtiniu, plokSciu) grafu, kuriame figurélés uZima virSanes. Apskritai
matematikoje ir informatikoje paprastas ir neorientuotas grafas yra struktdra, tinkama aibés

elementy simetriniam santykiui vaizduoti.

Pateiktame paveikslélyje pavaizduotos trys galimos baigtys, naudojant tris paprastas
skirtingas lentas: a) pirmasis Zaidéjas (baltieji) turi laiminCig strategijg ir privalo pradéti 1
(kitaip pralaimés); b) antrasis zaidéjas (juodieji) turi laimincig strategija; c) partija lygiosiomis,
jeigu baltieji pradeda 1 (kitaip pralaimés), o juodieji atsako 4 (kitaip pralaimeés): pirmieji du

éjimai yra priverstiniai! (Beje, naudojant Sias tris lentas Snort, baltieji laiméty pradédami 2.)
3 3 3
2 2 2
4 5 4 5 4 5
(a) (b) (c)

Col zaidimo tam tikrose situacijose, pavyzdziui, simetrinése pozicijose, yra laiméjimo

strategijy.
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39. Lobio dezute

Marija rado uzrakintg dézute, kurioje pasléptas lobis. Norédama atrakinti dézute, ji turi
panaudoti teisingg trijy figiry kombinacijg. Remdamiesi figiry kombinacijy desSinéje

paraSytomis uzuominomis, padékite Marijai atrakinti dézute.

@ 1. Viena figlira yra teisinga ir tinkamoje vietoje.

2. Nei viena figlra j atrakinan€ig kombinacijg nejeina.

v 3. Dvi figuros teisingos, bet yra netinkamoje vietoje.

. 4 . Viena figura teisinga, bet netinkamoje vietoje.

]
O -
Vs
\ 4

| . @]

‘ ﬁ 5. Viena figura teisinga, bet netinkamoje vietoje.

Kuri i§ pateikty kombinacijy atrakins lobio dézute?

M B e
e
¥ B e
™ B
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Teisingas atsakymas: B.

Pirmiausia eliminuosime figlras, kurios netinka kombinacijai, atrakinanciai dézute. Antroje

uzuominy rinkinio eilutéje matome, nei viena jos figira j atrakinanCig kombinacijg nejeina. Tai
reiSkia, kad egluté A rombas <> ir rodyklé ‘ nepades atrakinti dézutes.

Paskutinés eilutés uzuominoje raSoma, kad viena figira teisinga, bet ji yra neteisingoje vietoje.

Mes jau padaréme iSvada, kad egluté ir rodyklé — netinkamos figaros, taigi likusi tinkama figira

A

yra Zvaigzduté -0, tadiau ji yra neteisingoje vietoje.

Galimos zvaigzdutés pozicijos:

) ¢

ARBA

) ¢

Galime testi kity dviejy figury paieska. IS pirmos eilutés matome, kad viena figira yra teisinga

ir teisingoje vietoje. Atmetame rodykle, kadangi ji nepriklauso kombinacijai, taigi teisinga bus

viena i$ Siy kombinacijy.

v

ARBA

(C

Trecioje eilutéeje matome, kad dvi figlros teisingos, bet yra netinkamose vietose. | galutine

kombinacijg turi batinai patekti Zvaigzdute, taCiau jos pozicija ne viduryje. Taigi vienintelé

galima teisinga pozicija vaizduojama Siame paveiksle:
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Radome vieng figlirg ir jos vietg. Tesiame likusiy dviejy figtry paieska.

Pirmoje eilutéje turéjome

v

ARBA

(C

Kadangi jau radome Zvaigzdute ir jos vietg kairéje, trikampis negali bati pirmoje vietoje. IS to

gauname, kad ménulis yra teisingoje vietoje. Taigi turime:
Ketvirtoje eilutéje matome, kad teisinga viena figlra, taciau ji yra neteisingoje vietoje. Trikampis
\ 4 v

¥V jau yra atmestas, todél vienintelé galima vieta yra viduryje. Sirdelé 'negali bati tinkama

figlra, kadangi ji yra viduryje. Taigi darome iSvada, kad viduryje turi bati skritulys .

¢ @ (€

Tai informatika!

Sablony susiejimas informatikoje — tai duotos elementy sekos tikrinimas ie$kant joje tam
tikro Sablono. Musy uzdavinyje sekdami uzuominas sukdréme Sablong — rade teisingg
Sablong, atrakinsime dézZute. Realiame gyvenime Sablony susiejimas naudojamas,

pavyzdZziui, tikrinant, ar ZodZiy rasyba teisinga.
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40. Dovana

Jmoné gamina 4 raSiy sultis. Visy rasiy sultys pilstomos j vienodo dydzio butelius, bet kiekviena
rasis pakuojama j skirtingo dydzio dézes. Paveikslélyje Sios dézés vaizduojamos i$ virSaus ir,

pavyzdZiui, didZiausioje dézeéje telpa 15 buteliy.

SESms[a=m

DesSinéje esanCiame paveikslélyje parodyta, kaip dézé, kurioje telpa 12 buteliy, atrodo i$ Sono.

Sporto varzyboms reikia paruosti specialia dovang, kurioje baty po vieng déze kiekvienos
rasies suléiy. Sios keturios dézés turi bati supakuotos | stadiakampj konteinerj. Dézés negali
bati sukrautos viena ant kitos ir reikia palikti kuo maZziau tarpy, kurie bus uzpildomi pavieniais

sulCiy buteliais.

Pavyzdys.

Jei bty naudojamas Siame paveikslélyje pavaizduotas konteineris, tai jj tekty papildyti 7 sulciy

buteliais, kad konteineris baty pilnas.

Kiek pavieniy buteliy reikia sudeéti j staCiakampj konteinerj, kuriame su kuo mazesniais tarpais

telpa keturios dovany dézés, kad Sis konteineris baty pilnas?
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Teisingas atsakymas: 2.
Paveiksle pateikiamas galimas déziy iSdéstymas.

Visose 4 dézése kartu sudejus buteliy skaiCius yra 12 + 15 + 6 + 5 = 38. Talpyklos, kurioje telpa
38 buteliai su 0 tarpy, matmenys turi bati 1x38 arba 2x19. ] tokj konteinerj niekada netilps 3x5
dézé (arba 3x4 dézeé).

] konteinerj su 1 tarpu tilpty 39 buteliai. Yra dvi galimybés: 1x39 (nejmanoma) arba 3x13. Dvi
didZiosios dézés tokiame konteineryje uzimty 9 eiles. Likusiy 4 eiliy nepakanka maziausiai 1x5
dydzio dézei jdéti.

Vadinasi, 2 tarpai yra maziausias galimas skaiCius konteineryje.

Tai informatika!

Si uzduotis yra konteineriy pakavimo uzdavinio pavyzdys. Pakavimo uZdaviniai aktualds
realiame gyvenime. PavyzdZiui, svarbu pakrauti kuo daugiau déziy | sunkvezimj arba

suzymeti automobiliy stovejimo aiksteles, kad jose galéty stoveti kuo daugiau automobiliy.

Tai optimizavimo uzdavinio pavyzdys, kai norime rasti algoritmg, kuris greitai pateikty
geriausig sprendimg. Deja, gali bati labai sudétinga rasti geriausig pakavimo sprendima, kai
déziy skaiCius yra didelis, net jei naudojame labai galingus kompiuterius. Vietoj to galime
naudoti algoritmus, kurie pateikia tik apytikslius sprendinius, bet yra pakankamai geri

praktinése situacijose.
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41. Slaptazodziai
Brigita kuria slaptazodzius naudodamasi paveiksle pavaizduota schema. Ji visada pradeda

nuo skritulio su uzradu Pradzia ir keliauja rodyklémis, kol atsiduria skritulyje su uzrasu Pabaiga.

Kiekvieng raide, kurig ji mato ant rodyklés, uzsiraso.

:;

PavyzdZziui, naudojantis Sia schema, galima sukurti slaptazodzius TWWWE ar TRUE.

Kiek skirtingy slaptazodziy i$ 8 raidziy gali sukurti Brigita, naudodama 3ig schemg?
A. 8
B. 10
C. 12

D. 14
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Kiekvienas slaptazodis turi prasidéti raide T, o paskutiné raide visada bus E.
Reikia pagal schema iSnagrinéti galimas 6 raidziy kombinacijas iS Siy raidziy: R, U ir W.
Panagrinékime galimus slaptazodzius, kai viduryje yra nuo vienos iki SeSiy raidziy:

e jei 1raidé, tai 1 galimybé (W)

e jei 2 raidés, tai 2 galimybés (WW ir RU)

e jei 3 raidés, tai 3 galimybes (WWW; WRU; RUW)

e jei 4 raidés, tai 4 galimybes (WWWW; WWRU; RUWW; WRUW)

e jei 5raidés, tai 6 galimybés (WWWWW; WWWRU; WWRUW; WRUWW; RUWWW;
RUWRU)

e jei 6 raidés, tai 8 galimybés (WWWWWW, WWWWRU, WWWRUW, WWRUWW,
WRUWWW, RUWWWW, WRUWRU, RUWRUW)

Tai informatika!l
Kompiuteris i$ tiesy puikiai geba surasti visas jmanomas galimybes.

Tai vadinamoji algoritminé masina, kuri generuoja raidziy sekg su tam tikrais apribojimais.
Tokios sistemos kartais naudojamos generuoti slaptazodzius mokiniams, dalyvaujantiems
.Bebro“ konkurse, ar gaminant automobiliy numerius. Tokiais atvejais reikalingos unikalios

simboliy sekos, taciau jos turi atitikti nustatytas sglygas.
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42. Labirintas

Magijos mokykla yra dviejy auksty pastate. Abu aukstai yra tiksliai vienas ant kito, jie suskirstyti

j kvadratus, tarp kai kuriy kvadraty yra sienos:

Magijos mokinys per 1 sekunde pereina iS vieno kvadrato j kitg tame paciame aukste. Deja,
Robertas pamirSo, kaip vaikS€ioti kiaurai sienas. Taciau jis gali pereiti iS vieno auksto |

atitinkamg kvadratg kitame aukste — tam reikia 5 sekundziy.
Robertas nori kuo greiciau patekti iS A kvadrato | B kvadrata.

Kiek sekundziy reikia Robertui, kad tai padaryty?
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Teisingas atsakymas: 18. Robertas gali nuvykti iS tasko A j taSkg B per 18 sekundziy:

Ar tai greiCiausias bldas? Panagrinékime, kaip galima apskaiciuoti trumpiausig laikg, per kurj
Robertas gali nuvykti iS kvadrato A j bet kurj kitg kvadratg. Akivaizdu, kad trumpiausias laikas
kvadrate A yra 0 sekundziy. Toliau Zingsnis po Zingsnio einama taip: iS visy kvadraty, kuriy
trumpiausias laikas jau yra jvestas, pasirenkamas tas, kurio verté yra maziausia. Taigi pacioje
pradZioje pasirenkate kvadratg A. IS Sio pasirinkto kvadrato perzvelgiame visus kitus galimus
kvadratus ir svarstome, kaip i$ pasirinkto kvadrato | juos patekti greiiausiai; kituose
kvadratuose jvedate apskaiciuotus laikus. Gali atsitikti taip, kad anksciau jvestas laikas bus
pagerintas. Pasirinktas kvadratas véliau negali bati svarstomas; jo negalima pasirinkti kituose
zingsniuose. Cia pateikiami trumpiausi $iuo metodu apskaigiuoti laikai, pradedant nuo A

kvadrato:

Matome, kad greiciausias kelias iSA | B yra 18.
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Tai informatika!

GreiCiausius arba trumpiausius kelius tenka skai€iuoti gana daznai; akivaizdus pavyzdys —
marsruto planavimas Siuolaikinése Zzemélapiy programeélése. Problema labai supaprastéja,
jei kelig sudaro atskiri zingsniai tarp gretimy tasky ir zinoma, kiek visi Sie zingsniai ,kainuoja“
(kaina vadiname laikg, pinigus, energijos sgnaudas — bet kokj dydj, kuris yra svarbus
sprendziant konkrety uzdavinj). Siuo atveju taskus, Zingsnius ir Zingsniy kaing galima
abstrahuoti j grafg, kuriame Zingsnius galima sujungti j kelius. Informatikos moksle Zinoma
daug algoritmy grafams, kuriais galima efektyviai apskaiciuoti trumpiausius kelius. Vieng i$
ju sugalvojo informatikas Edsgeris Dijkstra (Edsger Dijkstra); Sis Dijkstros algoritmas buvo
panaudotas pirmiau, aiSkinant teisingg atsakymg. Trumpiausi keliai taip pat yra svarbus
projektuojant kompiuteriy grandines. Perjungimo taskai turi bdti sujungti laidais kuo
mazesnémis sgnaudomis. Siuolaikines grandines sudaro keli lygiai, o laidy jungimas tarp
dviejy lygiy yra brangesnis nei to paties lygio laidy jungimas — panasiai kaip pereiti tarp

auksty Sioje ,,Bebro” uzduotyje uztrunka ilgiau, nei zingsnis tame pacCiame aukste.
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43. Grindy rastas

Kvadratiniame kambaryje ant grindy padéta deSimt 5 skirtingy spalvy mikroschemu.

Tada grindys (i8skyrus mikroschemas) nudazomos taip, kad dazy spalva kiekviename grindy
plotelyje baty nustatoma pagal specialig dazymo taisykle. Ta pati taisyklé taikoma visoms
grindims. Jei pagal taisykle galima parinkti daugiau nei vieng vienodai gerg spalvg, galima
pasirinkti bet kurig i$ jy. Suderinkite pateiktas keturias skirtingas dazymo taisykles su
atitinkamais grindy dazymo rezultatais. Vilkite grindy paveikslélius j tusSCias vietas Salia

taisykliy. Kiekvienas grindy plotelis nudazytas:

1 taisykleé:
arCiausiai esancios
mikroschemos spalva.

2 taisyklé:
toliausiai nuo jo esancios
mikroschemos spalva.

3 taisyklé:
antros ardiausiai esandios
mikroschemos spalva.

4 taisyklé:

spalva, kuri labiausiai
paplitusi tarp 6 artimiausiy
mikroschemuy.
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Plotelis x
nuspalvintas rozine
spalva, nes rozinis
taskas yra
arCiausiai tasko x.

Plotelis x
nuspalvintas
geltonai, nes iS
SeSiy kaimyniniy
ploteliy geltona
spalva yra
dazniausia.

Plotelis x
nuspalvintas balta
spalva, nes baltas
taskas yra antras
arciausiai tasko x.

Plotelis x
nuspalvintas balta
spalva, nes baltas
taskas yra
labiausiai nutoles
nuo tasko x.

Tai informatika!

PlokStumos dalijimas

ir jo

realizavimas naudojantis algoritmais svarbus

kompiuteriy mokslo srityse, pavyzdziui, kompiuterinéje grafikoje ir modeliavime.

jvairiose

Voronojaus diagramos (A atvejo rezultatas) yra ypaC jdomios ir daznai pasitaiko realiose

situacijose, pavyzdziui, mobiliojo rySio aprépties srityje.
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44. Keturios kortelés
Keturias korteles reikia sudélioti | 2x2 kvadratg laikantis Sios taisykles:
Kortelés gali liestis tik tada, jei jy Sonai sutampa.

Pateikiame pavyzdj:

e

Duotos 5 kortelés. Keturias i$ iy penkiy korteliy turite sudéti j 2x2 kvadratg pagal anksciau

nurodytg taisykle. (Siuo atveju yra tik viena galimybé.)

Spustelkite ant korteliy, kad jas pasuktuméte, ir nuvilkite jas j kvadratg.

o s

- I
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Teisingas atsakymas yra C.

IS korteliy A, B, D ir E, taikant minétg taisykle, galima sudaryti Stai tokj 2x2 kvadrata:

Galima spresti iSbandant jvairias kombinacijas, kol viena i$ jy tiks. TaCiau yra bidas sumazinti

tikrintiny déliojimy skaiciy. Tai atliekame dviem zingsniais.

1. Sudarome penkiy korteliy schemg ir sujungiame jas linija, jei jos turi bent vieng bendrg
simbolj Sonuose. Schemos paaiskinimas: C ir E jungiamos linija, nes abiejy korteliy Sonuose
yra juodas skritulys. Aiir C nejungiamos, nes jy Sonuose néra nei vieno bendro simbolio. (Greta

nubraiZyta greta supaprastinta schema — grafas.)

Keturiy korteliy déliojimas sudarant kvadratg ir laikantis lietimosi Sony derinimo taisyklés,
atitinka 4-Zingsnj ciklg. Sgvokos ,4-Zingsnis ciklas“ paaiSkinimas: tai kurioje nors korteléje
prasidedantis kelias, einantis pagal linijas ir po 4 Zingsniy vél grjZtantis | kortele, iS kurios
pradéta.

2. Naudodamiesi schema (grafu), surandame visus galimus 4-zingsnius ciklus. Cia yra trys 4-
Zingsniai ciklai:

a) pirmasis eina iSA | B, i8S D | E ir atgal j A (Sis 4-zingsnis ciklas atitinka misy sprendinj);

116



b) antrasis yra A-B-C-E-A;
c) treCiasis yra B-C-E-D-B.

Zinoma, visi cikliniai penkiy raidziy perstatiniai (pradedant nuo bet kurios raidés, bet i$laikant
eilés tvarkg) yra ekvivalentus, jskaitant ir atvirkstinius. Pavyzdziui, A-B-C-E-A, B-C-E-A-B ir E-
C-B-A-E yra ekvivalentts. Ar gali bati, kad antrasis arba treCiasis 4-Zingsniai ciklai gali padéti
rasti kitg musy galvosukio sprendimg? Abiejuose cikluose yra B-C-E ir yra tik dvi galimybés

sujungti Sias korteles tokia tvarka:

-
¢® M © 9

3 @ §

Nei A, nei D kortelés negali biti panaudotos 2x2 kvadratui uzbaigti (ir, zinoma, atitikti taisykle).

Tai informatika!

SprendZiant sudétingg uzdavinj daznai naudinga (laikinai) nekreipti démesio | kai kurias
detales. (Tai vadinama abstrakcija ir yra svarbus informatinio mgstymo komponentas).
Pirmajame zingsnyje nekreipéme démesio | simboliy forma, spalvas ir jy padétj ant korteliy
Sony. Domino tik tai, ar dvi kortelés turi bendrg simbolj, ar ne. Gauta diagrama (grafas)
suteiké mums pakankamai informacijos, kad sprendimo paieSka baty Siek tiek trumpesné.
Liko tik trys galimi sprendimai. Grafai daznai naudojami informatikoje kaip apdorojamy
duomeny abstrakcija. Istorijos bégyje daugybé Zmoniy sugalvojo gudriy ir greity metody,
kaip nustatyti jvairias tokiy grafy savybes, pavyzdziui, lengvai rasti visus 4-zingsnius ciklus.
Norint toliau spresti §j uzdavinj reikéjo antrojo zingsnio, kuriame vél buvo naudojamas
grafas. Sudétingo uzZdavinio skaidymas | atskirus zingsnius, kuriuos galima lengviau

iSspresti, vadinamas dekompozicija — tai vel svarbus informatinio mgstymo komponentas.
Alternatyvus sprendimas

Galime naudoti kitokia schema, kurig konstruojame taip: tos pacios kortelés Sony simbolius

sujungiame rodykle tokiu badu:
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Dabar naudokime Sias rodykles kaip jungtis naujoje schemoje, kurioje kiekvienas simbolis

pasitaiko tik vieng kartg (Si schema vadinama orientuotu grafu):

Ant atitinkamos rodyklés uzraséme kortelés pavadinimg (A, B, C, D, E). Teisingg sprendinj
Sioje diagramoje sudaro 4-Zingsnis ciklas, taiau §j kartg visos rodyklés turi eiti 4-zingsnio
ciklo kryptimi. Randame ciklg A-E-D-B, kuris atitinka musy sprendin;.

Taip pat yra ciklas E-C-B-D, kuris yra ,beveik sprendinys®, iSskyrus tai, kad D rodyklé eina
ne ta kryptimi. Yra kelias A-B-C-E, bet jis nesibaigia ten, kur prasidéjo (taigi néra ciklas), o
C rodykle bet kuriuo atveju nukreipta ne ta kryptimi. Todél pirmasis sprendinys yra vienintelis

teisingas.
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45. Magiska salis

Magiskoje Salyje yra keturiy rasiy stebuklingi daiktai: stebuklingos skrybélés, kriStoliniai rutuliai,
stebuklingos knygos ir stebuklingi eliksyrai. MagiSkas skrybéles ir kriStolinius rutulius galima
transformuoti dviem skirtingais budais. Lenteléje parodyta, kas sukuriama iS objekty Sio

proceso metu — batent ten, kur jie buvo pries tai, ir batent tokia tvarka, kokia parodyta:

11 a
b 1 ) 1.
=L

4 - ‘])_Aa

Transformacijos gali vykti bet kiek karty ir bet kokia tvarka. Taigi i$ vieno stebuklingo objekto

gali susidaryti ilga objekty seka.

Kuris derinys NEGALI atsirasti i$ vienos stebuklingos skrybélés?

B. ).‘]-L%\-J -‘]Lf—i%l

LA L]
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Teisingas B atsakymas.

IS vienos stebuklingos skrybélés gali susidaryti A, C ir D variantuose pateiktas iSdéstymas:

=N

=2} {

=20) RN
ENC) Y | N

A -
=Y (e

AL [
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Tai informatika!l
MagiSkas transformacijas galima laikyti taisykliy rinkiniu, naudojamu Magiskos Salies

=
L

objekty modeliams sukurti. Kompiuteriy moksle bekontekstiné gramatika yra vienas i$
jrankiy, kurj galima naudoti taisykléms, generuojancioms modelius, aprasyti. Konteksto
neturin€iomis gramatikomis galima aprasSyti kalbas (tiek formalias, tiek natdralias), o
pakartotinai taikant gramatikos taisykles galima generuoti kalbg sudarancius zodzius (arba

eilutes).

Sioje uzduotyje turéjote nustatyti, kuris i$ pateikty ZodZiy néra Magiskos $alies kalbos dalis.
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46. Bebry zaidynés

Bebry ¢empionate dalyvauja astuoni bebrai. Varzybos organizuojamos trimis etapais.

Kiekviename etape kiekvienas bebras renka taskus.

e 1 etape burty keliu sudaromos dvi komandos po keturis bebrus. Susumuojami atskiry
bebry taskai. Daugiausia tasky surinkusi komanda laimi ir patenka j antrgjj etapa.
Pralaiméjusieji toliau Zaidzia ir tarpusavyje iSsiaiSkina 5—8 vietas.

e Antrasis etapas vyksta pagal tas pacCias taisykles. Dabar komandose yra po 2 bebrus.
Nugalétojai patenka j finalg. Pralaiméjusieji Zaidzia toliau ir tarpusavyje iSsiaiSkina

garbingas vietas.

e 3 etape, finale, varzosi ne komandos, o du bebrai vienas pries kita.

Bebry cempionato nugalétoja tapo bebré Ada % Kiekvieno bebro kiekviename etape surinkti

taskai pateikti lenteléje.

Ada Bronius Cilé Daina Edis | Fredis Gedas Herkus
Vardas % @ @ @ @ % % @
'Ifgl‘ .—@t ,‘ .—té_’r 7 "'.‘ 3
| | e s s |
1 etapas | 15 16 19 18 17 20 19 19
2etapas | 20 27 30 24 28 24 30 30
3etapas | 10 14 11 15 16 13 9 12
iaidéjai 1 etapas 2 etapas 3 etapas

Kurie trys bebrai buvo Ados pirmojoje komandoje? Nutempkite juos ant paveiksliuky, pazymeéty

klaustukais.
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Kiti trys Ados komandos nariai yra Daina a6 , Fredis &t ir Gedas St .

TreCiajame etape Zaidéjai dalyvauja individualiai. Gedas yra vienintelis zaidéjas, gaves maZiau

tasky uz Ada, todél jie 3 etape zaidé finale, o 2 etapo metu turéjo biti vienoje komandoije.

Judviejy tasky suma antrajame etape buvo 50. Taigi, kitos dviejy zaidéjy komandos tasky suma
turéjo bati mazesné. Daina ir Fredis yra vieninteliai kiti du zaidéjai, kurie kartu surinko maziau
nei 50 tasky. Todél pirmojo etapo metu jie turéjo bati toje pacioje komandoje, kaip Ada ir Gedas.

Kadangi mes jau zinome Sios komandos narius, mums nebereikia tikrinti kitos komandos nariy.

Taigi, pirmajame etape komanda, kurig sudaré Ada, Daina, Fredis ir Gedas, surinko 72 taskus,
o komanda, sudaryta i§ Broniaus, Cilés, EdZio ir Herkaus, surinko 71 taska. Taigi, Ados
komanda laimeéjo. Antrajame etape Ada ir Gedas kartu surinko 50 tasky, o Daina ir Fredis
surinko 48 taskus. TreCiajame etape Ada su 10 tasky laiméjo prieS Geda, surinkusj 9 taskus.

Taigi, Ada yra Zaidyniy nugalétoja.

Tai informatika!

Bandydami iSspresti Sig uzduotj ir pradéje nuo pirmojo etapo, turétume patikrinti visus
galimus derinius ir jvertinti kiekvieno i$ jy rezultatus visuose etapuose. Tai uzimty labai daug

laiko.

Tokiais atvejais informatikai ieSko efektyvesniy metody uzdaviniui iSspresti. Misy atveju
uzuot pradeéje nagrinéti nuo pradziy, galime daryti iSvadas pradédami nuo pabaigos, ir tai
labai greitai duos teisingg sprendima, kuris ir paaiskintas.

Sis metodas vadinamas atvirkstine paieska (angl. backward search) ir taikomas tada, kai

ieSkomas sprendinys tenkina kokius nors ribojimus. Kartais tiesioginé paieska ir atvirkstiné

paieSka sprendziant uzdavinj yra derinamos kartu.
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47. Virusai

Schemoje apskritimai Zymi kompiuterius, o linijos — rySius tarp jy.

Jauniai
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A kompiuteris uzkréstas ,StuxNet" virusu, o B kompiuteris — ,RoXX3“ virusu.

Kolegos
12

Kiekvienos dienos pradzioje abu virusai patenka | visus gretimus, tiesiogiai su uzkréstu

kompiuteriu sujungtus, kompiuterius. Jei abu virusai atsiduria tame paCiame kompiuteryje, tai

tas kompiuteris visiSkai nustoja veikes, tad virusai iS jo nebeplinta. Po keleto dieny kiekvienas

kompiuteris jau yra arba uzkréstas, arba sugedes.

Kiek yra veikianciy, bet uzkrésty ,RoXX3“ virusu kompiuteriy?

(A)6 (B)7 (C)8 (D)9 (E)10
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1 diena. B, C ir D kompiuteriai uzkrésti ,StuxNet® virusu, o Air E kompiuteriai — ,RoXX3" virusu,
sugadinami A ir B kompiuteriai.

2 diena. F ir G kompiuteriai uzkrésti ,StuxNet virusus (iS C ir D kompiuteriy), o H ir L (iS E

kompiuterio) virusu ,RoXX3". Kompiuteriai tebeveikia.

3 diena. ,StuxNet": F ir G uzkrecia H, I, J, K kompiuterius (C jau yra uzkréstas).

»,ROXX3": L uzkre€ia N ir P (E jau yra uzkréstas), H uzkrecia F (E, N).

Taip nustoja veike H ir F kompiuteriai.

4 diena. ,StuxNet": (I, J, K) uzkrecia (F, K), (F, K) M, ir (G, |, J) — vienintelis naujai infekuotas
kompiuteris — M.

»,ROXX3": N uzkre€ia O, M (H jau sugadintas, ir L jau turi virusg. P taip pat gali uzkresti.)

Taip sugriaunamas M kompiuteris.

5 diena: ,StuxNet“ neturi kur plisti. Vienintelis naujai infekuotas kompiuteris nustojo veikes 4

diena.
»,ROXX3": O gali uzkresti Q (ir N, kuris jau uzkréstas).

6 diena: ,RoXX3“ N gali uzkrésti jau sugriuvusius kompiuterius H ir M arba jau uzkréstg

kompiuterj L.

Kadangi nei ,StuxNet*, nei ,RoXX3" negali uzkrésti naujy kompiuteriy, virusu ,RoXX3* uzkrésti
kompiuteriai yra: B, A, E, H, L, N, F, P, O, M, Q (iSvardyti apytiksle uzkrétimo tvarka), taigi 11
kompiuteriy turi §j virusa. 1S jy A, B, F, H, M nustojo veike (5). Lieka 6 kompiuteriai (atsakymas
A), uzkreésti ,RoXX3" virusu, bet veikiantys (E, L, P, N, O, Q).

Tai informatika!

Sia uzduotimi parodoma, kaip grafai gali bati taikomi nusakant rysius tarp objekty. Grafas —
tai labai daZnai informatikoje naudojama duomeny struktira rySsiams nurodyti. Sioje
uzduotyje kompiuteriai — tai grafo virSinés, o rySio linijjos — briaunos. Grafikai taip pat
padeda lengviau jsivaizduoti uzduotj, palyginus su tekste pateiktais rysiy aprasymais. Siame

uzdavinyje virSanés pasalinamos taip sumazinant briauny (galimy jung€iy) kiekj.
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48. Rikiavimas

Joranas turi 11 korteliy su skaiCiais nuo 1 iki 9 ir raidémis A, B. Jis naudoja taisykle 9 <A < B.
Jorinas nori korteles sudéti j vieng eilute, vadovaudamasis a — b tipo taisykle. Si taisykle
reiSkia, kad kortelé su numeriu a turi bati kazkur kairéje nuo kortelés su numeriu b. Kartu jis
nori, kad korteliy iSdéstymas sudaryty kuo mazesne leksikografine sekg. LeksikografiSkai
mazesné iS dviejy seky yra ta, kurios pirmoje (i$ kairés) skirtingy korty poroje yra mazesnis

skaiCius. Panagrinékime Sias dvi sekas:
1)565799B
2)5658000

Pirmoji seka leksikografiSkai mazesné, nes pirmosios trys atitinkamy korteliy poros yra

vienodos, o ketvirtoje pozicijoje pirmoji seka turi 7, o antroji — 8 (7 < 8).
ISdéstykite 11 korteliy leksikografiSkai maziausia seka pagal Sias taisykles:

1)1 -2
2)1 -6
3)2 -3
4)6 —5
5)3 5
6)3 — 4
7)5 7
8)7 — 8
9)7 > 9
10)1 —» B
11)B — A
12)A 7

12 3 4 567 8 9 AB
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Teisingas atsakymas: 12346 5BA7809.

162345BA7 89 taip pat tenkina visas nurodytas sglygas, taiau gaunama seka
leksikografiskai didesné. Sig uzduotj suformuluokime grafy teorijos terminais. Kiekvieng kortele

laikysime orientuoto grafo virSine, o kiekvieng sglygg — orientuota briauna, nukreipta i$ kairés
j deSine kortele (Zr. paveikslg):

Sudarykime | kiekvieng virsiine jeinanciy briauny sgrasus:

> ©Q© 0N R b=
a2 W w N -
> o

- mw N N

(1-a virsné neturi jeinanciy briauny, o j 5-g virStine eina briaunos i$ 3-0s ir 6-0s virsaniy.)
LeksikografiSkai maZiausia seka bus sudaryta taip:

e Kiekviename Zingsnyje virSinéms, kurios nebeturi jeinanciy briauny, parinksime

briaung su maziausiu skaiCiumi.
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o Sivirdaneé ir i$ jos iSeinancios briaunos bus pasalintos i$ jeinanciy briauny sagraso.
Pirmiausia pasirinkite virSune 1.
Dabartiné paiesSkos seka: [1, ...]

Atnaujinti jvesties briauny sgrasai:

w
(o))

W > © ©® N o g w2
w N N O
>

Raudonai pazymeékite virStnes, kurios jau jtrauktos j norimg seka.
Dabar 2, 6, 11 virStnés neturi jeinanCiy briauny.

Pasirinkite 2 virSGne (maziausias skaicius).

Dabartiné paieskos seka: [1, 2, ...]

Atnauijinti jvesties briauny sgrasai:

o
>

w N N

W > © 0 N ko=
1

Atlikdami kitus tris veiksmus, nuosekliai pridékite virStnes 3, 4, 6 dabartine norima seka:
Dabartiné paieskos seka: [1, 2, 3, 4, 6,...]
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Atnauijinti jvesties briauny sgrasai:

> © 0 N2 b=
N N o
>

Atlikdami tolesnius tris Zingsnius nuosekliai pridékite virSunes 5, B, A dabartine norima seka.
Dabartiné paieSkos seka: [1, 2, 3,4, 6, 5, B, A, ... ]
Atnaujinti jvesties briauny sgrasai:

O N kb2
]

©

10: -
1: -

Paskutinés trys virsStnés: 7, 8, 9. Mes jas iSdéstome didéjimo tvarka:

[1,2,3,4,6,5,B,A,7,8, 9]
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Tai informatika!

Algoritmai, skirti elementams iSdéstyti tvarkinga seka, vadinami rikiavimo algoritmais. Tai

yra viena i$ klasikiniy algoritmy teorijos sriCiy.

Paprasciausias rikiavimo budas yra visy galimy varianty paieska ir tikrinimas — vadinamasis
jégos metodas (angl. brute force method). Jo pakanka sekoms, turinioms nedidel;

elementy skaiciy.

Kai esama daug korteliy ir nustatyty sglygy, Sis metodas yra labai sudétingas ir reikalauja
daug karty tikrinti tas pacias sglygas. Tuo pacCiu reikia bati labai atsargiems, kad

nepraleistume leksikografiSkai mazesnio sprendinio.

Todél toks uzdavinys daug efektyviau sprendziamas topologinio rikiavimo metodu.
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