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_ MIELI PADARELIAI

Vaiva nupiesé keturiolika miely padaréliy ir suskirsté juos |
keturias grupes.

Pagal kurj pozymij ji skirsté?

Duomeny grupavimas pagal jvairius pozymius - svarbus informatikos uzdavinys. Informa-
tikas turi iSmokti jzvelgti pozymius, atpazinti objektus, turincius vienokiy ar kitokiy pozy-
miy, skirstyti objektus j grupes pagal pozymius ir pan.



- MIESTAI

Rodyklémis parodyta, kaip aplankyti pagrindinius Lietu-
vos miestus. Pradedama nuo Vilniaus, turin¢io daugiausia
gyventojy (531910), toliau lankomi miestai gyventojy
mazéjimo tvarka.

Pateiktoje diagramoje jrasytas gyventojy skaicius Siuose
miestuose, bet, deja, nenurodyti miesty pavadinimai.

Kiek gyventojy Alytuje?

Informatikoje batinas informacijos skaitymas ir susiejimas, ypa¢ kai duomenys pateikiami
jvairiais budais: juostine diagrama, Zemélapiu. Svarbu pastebéti rysj tarp surikiuoty skaiciy
diagramoje ir miesty rikiavimo eile nurodanciy rodykliy Zemélapyje.



Bebras turi penkis antspaudus, pazymétus nuo 1 iki 5:
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Siais antspaudais jis nupiesé tokj paveikslélj:

Kokia tvarka jis naudojo antspaudus?

Programuojant daznai tenka pateikti informacija, atsizvelgiant j jos svarba, prioriteta ar
lygmenis. Grafikos rengyklése objektai déstomi sluoksniais: tolimiausias objektas dedamas
pirmiausia, artimiausias objektas dedamas paskiausiai.



I I UKININKAS IR GYVATE

Salta ziemos dieng Gkininkas rado sustingusig nuo 3aléio
gyvate ir parsinesé namo. Kai tik susilo, gyvaté atgijo ir
jgélé tkininkui. Mirdamas Gkininkas pasaké: ,Gavau tai,

ko nusipelniau, nes pagailéjau nedoro gyvio”.

— parsinesé namo

> lgék

I

Kuria tvarka Zodziai (akininkas, gyvaté, nuodai) turi bati
jrasyti sta¢iakampiuose A, B, C, kad pateikta diagrama

vaizduoty teisinga teiginj?

Informacijos abstrahavimas - svarbi informatinio mastymo dalis - batinas, apdorojant bet
kokig informacija. Abstrahuojant informacija, svarbu islaikyti prasme ir struktarinius rysius.

Tai informacijos valdymo sritis, informacijos vadybos principy taikymas.
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- TRYS TRIGERIAI

Trigeris yra jrenginys, kuris gali bati vienos i$ dviejy
baseny. Kiekvieng karta, kai gaunamas signalas, trigerio
blsena pasikeic¢ia. Sumanus bebras turi trigerj, kuris veikia

® Kamuolys krinta i3 virSaus ir
Py nuslysta j kaire arba j desine.
Krisdamas jis pasuka trigerj
taip, kad po jo krintantis kitas
kamuolys nuslysty priesinga
kryptimi. Bebras sukonstravo
4 y jrenginj is trijy trigeriy (pa-
/\ /\ veikslélis kairéje).
A B C D

IS kurio vamzdelio iskris paskutinis (geltonas)
kamuolys?

.

Darbui su informacija vartojamas trigerio modelis — jtaisas, galintis nuolat bati vienos i$
dviejy stabiliy pusiausvyros buseny ir pereinantis i$ vienos busenos j kitg, tik paveiktas
iSorinio signalo. Trigeris ypac reikalingas informacijos basenoms saugoti.



- SKIRTUMY AUTOMATAS

Rata suprogramavo automata: jvedama mazéjanti 4
teigiamy sveikujy skaiciy seka. Kiekvienoje Zemesnéje
eilutéje skaiciuojamas virsutinés eilutés dviejy gretimy
skaiciy skirtumas. Suskaiciavus visus galimus dviejy skai-
¢iy skirtumus, gaunamas vienas skaicius - rezultatas.

PavyzdZiui, jvede skaiciy
seka 128 52, gauname 1.

Papildykite skaiciy seka taip, kad, jrasius jq j $j
automatg, rezultatas baty lygus nuliui.

N i I O

Sis skirtumy skaic¢iavimo automatas atlieka paprastus skaiciavimus, iek tiek panasius
kompiuterio vykdomus mikroschemoje. Informacijos apdorojimas isskaidomas j mazes-
nius zingsnius ir tik tada gaunamas rezultatas.



I*I LINKSMIEJI LANGAI

Laive langy stiklai gali bati skaidras arba tamsinti. Kai
Ziurime per tokiy dviejy langy stiklus, matome skaidria,
truputj tamsinta arba tamsia spalva (zr. paveikslélj).
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Kapitonas Jonas savo naujoje jachtoje jrengé dalj skai-
driy ir dalj tamsinty langy, kaip parodyta paveiksléliuose
Zzemiau. Kai stovima ant kranto, i$ tam tikros vietos galima
zvelgti pro du atitinkamus langus j kitg jachtos puse.
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Kokias spalvas galima matyti, Zvelgiant pro du atitinka-
mus jachtos langus?

Kompiuteriai vartoja dvejetaine skai¢iavimo sistema, reiskiama dviem simboliais - 0 ir 1.
Sitaip galime koduoti ir jachtos langus: 0 — skaidrus, 1 - tamsintas. Su dvejetainiais skaiciais
galima atlikti jvairius veiksmus: sudétj, daugyba ir kt.



@ | IRKLAVIMO TURNYRAS

Bebrai rengiasi
dalyvauti irklavimo
turnyre.

Jie turi keturias
valtis: aStuonviete,
keturviete, dviviete ir
vienviete.

Pagal turnyro taisykles
kiekvienas bebras gali da-
lyvauti tik vienoje rungtyje.
Bebry treneris registruoja,
kuriomis valtimis plauks turny- j%; :
re. Jis pradeda nuo didziausios

valties ir raso 1, jei ji sukom-

plektuota, ir t. t. Pavyzdziui, jei

dalyvauja 10 bebry, treneris uzraso 1010.
Turnyre rengiasi dalyvauti 13 bebry.

Ka uzrasys treneris?

Dvejetainé sistema yra efektyvi, sprendziant daugelj uzdaviniy. Naudojant du skaitmenis
- 0ir 1 - galima aprasyti visas turnyro rungtis, t. y. kiek ir kokiy val¢iy dalyvaus. Kiekvieno
skaitmens svoris dvejetainiame uzrase yra 2, pakeltas n-uoju laipsniu, kur n nusako skai-
tmens vieta, pradedant nuo skaiciaus galo.
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Bebras eina aplink tvenkinj rodyklés kryptimi
(zr. paveikslél)).

1 2

R

Kokia tvarka buvo darytos nuotraukos?

Kai reikia atlikti isamia paveiksly analize, kruop3¢iai apdoroti milijonus skaitmeninio pa-
veikslo taskeliy, kompiuteris kur kas pranasesnis uz Zmoguy. Yra keletas informatikos sri¢iy,
kurioms svarbus paveiksly apdorojimas. Tai — skaitmeniné fotografija, vizualizavimo pro-
gramos, erdvinis (3D) modeliavimas ir projektavimas, vizualizavimo ir animacijos tyrimai.
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h DVEJETAINIS LAIKRODIS

Dvejetainis laikrodis neturi
rodykliy, nerodo skaitmenuy.
Laikas jame rodomas
SvieCiandiais taskais, kuriy
vertes reikia sumuoti.
VirSutiné eiluté rodo valan-
das, apatiné — minutes.
Laikrodis paveikslélyje rodo
7:23.

Kokj laika rodancio laikrodzio visi taskai Svies?

Duomeny vaizdavimas ir apdorojimas, kompiuterio naudojamy dvejetainiy kody vizuali-
zavimas Zmogui patrauklia forma - jdomios informatikos temos. Laikrodis vaizduoja dve-
jetainius skaicius, kurie labai svarbus informatikoje — kompiuteriy darbas, atminties jtaisai
grindziami dvejetaine skai¢iavimo sistema.
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- ZODZIY GRANDINES

Tomas turi surasyti Zodzius ant
korteliy ir sujungti jas gumine
juosta. Mokytoja liepé sujungti
bet kokius du Zodzius, kurie ski-
riasi tik viena raide. Kg padaré
Tomas, parodyta desinéje.

Pabaiges darbg, Tomas i3éjo
pazaisti j kiema. Kai grjzo, nustebo pamates, ka padaré jo
broliukas Petriukas: iStryné visus zo-

2 dzius. Dar ir korteles visiskai sumaisé
T (2r. kairéje).
—C _.:i Petriukas labai nusiminé, bet Tomas
[: ) ji nuramino:,Nesijaudink, a3 zinau,

C ;] 'C - kur turi bati teisingi ZodZiai, o tu man
_/ irgi gali padéti”

Kaip turi bati teisingai surasyti Zodziai kortelése?

Sistema, kurig Tomas sukonstravo i§ korteliy ir guminiy juosty, galima pavaizduoti grafu.
Grafas yra struktara, kurig sudaro virstnés ir briaunos. Uzdavinyje virsanes atitinka korte-
lés, o briaunos yra jas jungiancios juostos.
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— BEBRO DRAUGAI

Devyni tvenkiniai sujungti vienas su kitu kanalais. Bebras
Bronius gyvena centriniame tvenkinyje, o jo draugai -
kituose. Skaitmuo tvenkinyje rodo, kiek jame gyvena
Broniaus draugy.

Bronius nusprendzia aplankyti draugus. Kiekvieng dieng
jis gali perplaukti tik vieng kanalg, jungiantj du tvenkinius,
todél turi likti nakvoti tvenkinyje, j kurj atplauké. Kita
dieng jis gali testi kelione i$ Sio tvenkinio.

Bronius nori aplankyti kuo daugiau draugy.

Kiek skirtingy draugy gali aplankyti Bronius per ketu-
rias dienas, pradédamas nuo namy? Jam nesvarbu, kur
baigti kelione.

Tvenkiniai ir kanalai - tai grafas, struktdra, kuria sudaro virstinés (tvenkiniai) ir briaunos (ka-
nalai). Grafe ieskoma reikalingo kelio — tokio, kad baty galima aplankyti kuo daugiau drau-
gy. Keliams grafuose ieskoti matematikai ir informatikai yra parenge daugybe algoritmy.
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“ RASTAI

Bebrai stato uztvankas. Rasty jie prisirenka miske. Juos
plukdo upémis pagal Sias taisykles:

1. Bebrai surenka rastus ant upés kranto ir sukrauna j
plausta.

2. Kiekvienoje upéje j plausta galima krauti tik tam tikrg
skaiciy naujy rasty.

3. Plaustai gali plaukti bet kuria upe tik piety kryptimi.
Bebrams ripi rasti
geriausig marsruta, 'E @ .
kuriuo plaukdami

surinkty daugiausia 7 4

rﬁstq @ z
Zemélapyje pavaizduota O -
upiy sistema ir nurodytas
galimas rasty skaicius

kiekvienoje upéje. Kom- '
pasas rodo Siaurés ir piety @ 4
kryptis.

Jei bebrai pradeda taske A ir nori pasiekti taska H, kiek
daugiausia rasty jie gali plukdyti vienu plaustu?

Tai - grafy teorijos uzdavinys, kai ieskoma ilgiausio kelio. Tuo tikslu sudaryta jvairiy algo-
ritmu. llgiausias kelias orientuotame grafe gali bati apskaiciuojamas, atliekant topologinj
rikiavima.



h KAROLIAI

Bebriuké Elena veriasi karolius. Baigusi suabejojo, ar
karoliai ne per trumpi. Skaiciai zymi sidly ilgj tarp perly.
Susegimo Ziedeliai yra kairéje ir deSinéje.

g
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Koks bus susegty karoliy ilgis?

Trumpiausio kelio uzdaviniai sprendziami, ieskant trumpiausio kelio tarp dviejy grafo vir-
suniy (arba tinklo mazgy). Kelio ilgis priklauso nuo jj sudaranciy atkarpy reikSmiy sumos.
Maziausia kelio ilgio reiksmé ir yra trumpiausias kelias. Trumpiausiam keliui rasti sukurta
daug algoritmy, vienas populiariausiy — vadinamasis Dijkstros (Deikstros) algoritmas.
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H BEBRUY RASTAI

Bebrai plukdo rgstus kanalais pagal rodykles i$ tvenkinio
(A) j Debesny pelkés ezerélj (D).

Kiek daugiausia rasty per minute galima nuplukdyti kie-
kvienu kanalu, rodo ties juo parasytas skaicius.

Kiek daugiausia rasty gali bati nuplukdyta j Debesny
pelkés ezerélj per vieng minute?

Informatikoje ypac svarbus algoritmy optimalumo klausimai, dazniausiai jie susije su grafy
apdorojimu. Vienas i$ klasikiniy informatikos optimizavimo uzdaviniy — maksimalaus srau-
to nustatymas orientuotame grafe.



UPES TIKRINIMAS

Barys bebry turi patikrinti labai
$akota upe: Siuo tikslu bent vienas
bebras turi plaukti pasroviui
kiekviena upés atsaka,
pradédamas taske A ir
baigdamas taske B.

Dél stiprios tékmeés
bebrai gali plaukti tik
pasroviui ir jveikti tik
vieng kelione i5 tasko A j
taska B.

Primename, kad kie-
kviena upés atsaka (zr.
paveikslélj) turi bati
patikrinta.

Kiek maziausiai bebry prireiks, kad
buaty patikrinta visa upé?

Upé su atsakomis yra planariojo grafo pavyzdys. Tai yra grafas, kurio briaunos nesikerta ir
turi kryptis (orientuotasis grafas). Tokiais grafais daznai tenka analizuoti srautus. Vadina-
masis daugiausia atSaky kertancios linijos paieskos algoritmas taikomas Siam srauty uzda-
viniui spresti. Sios rasies algoritmai yra svarbi informatikos studijy tema.
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TOBULASIS GRAFAS
L

Pateikta schema sudaro apskritimai ir atkarpos. | apskriti-
mus reikia jrasyti skaicius 0, 1, ..., 6. Kai tik vienos atkarpos
galuose jraSomi du skaiciai, atkarpa pazymima $iy dviejy
skaiciy skirtumu. Schemoje skaiciai 1 ir 4 jau jrasyti j du
apskritimus, juos jungianti atkarpa pazyméta 3.

(4)
3

Jrasykite likusius skaicius j tuscius apskritimus. |sitikin-
kite, kad visi atkarpas zymintys skaiciai yra skirtingi.

Grafy teorijos uzdavinys — tobulojo grafo Zenklinimas. I3 tiesy 3iuo atveju nagrinéjamas
tobulasis medis (grafas be cikly). Informatikoje grafams ir grafy algoritmams skiriama ypac
daug démesio, nes grafai taikomi daugelyje gyvenimo sriciy.



- DVEJETAINIS MEDIS

Informatikoje naudojami jvairts kodavimo budai. Vienas
i$ jy — dvejetainis medis.

Vaiksciojimas medziu Zymimas komandomis:

* pradzia (kamienas) - T

* posukis j kaire - K

* posukis j desine - D

Parasykite komandy seka, vedancia prie ziedo.

Medis - tai viena efektyviausiy struktry duomenims sistemiskai sutvarkyti. Dvejetainis
medis - tai visuma atkarpuy, i$ kuriy prie kiekvienos galo galima jungti ne daugiau kaip dvi
kitas atkarpas (vadinamas Sakomis). Tokiu bidu galima taip sutvarkyti duomenis, kad jie
baty greitai randami. Dideliam medZiui aprasyti pakanka vos keliy Zenkly.

18



PASTO KARIETA
I

Laukiniuose Vakaruose, kur gyvena bebrai kaubojai, pasto
kompanija teikia paslaugas astuoniose gyvenvietése (jy
numeriai — nuo 1 iki 8).

Plane prie kiekvienos gyvenvietés nurodyta pasto karietos
iSvykimo diena. Zinoma, kad ji i$vyksta anksti rytg ir tos
pacios dienos vakare pasiekia kitg gyvenviete.

‘/é\‘ Penktadienis

| ‘Sestadienis
'._/5/'Treéiadienis K-G) Pirmadienis '\Z:
-~

s A P ~
'L\gj' Sestadienis (3 ) Tretiadienis '(4 L)
T Sekmadienis
L\LJ Ketvirtadienis

Kuriuo marsrutu siuntinys i$ 1-osios gyvenvietés grei-
Ciausiai pasieks 8-3j3?

Tai grafas - struktura, kuria sudaro virstinés (gyvenvietés) ir briaunos (dienos). Grafe iesko-
ma reikalingo kelio — grei¢iausio marsruto i$ pradinés gyvenvietés j galine. Keliams grafuo-
se ieskoti matematikai ir informatikai yra parenge daugybe algoritmy.
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I*I KISKIY DUOBE

Bebrai mégsta vaikstinéti po miska.

Takeliai miske siauri, todél bebrai turi E—
eiti vorele vienas paskui kitg. Nedoréliai
kiskiai iSrausé duobiy takeliuose. Bebrai
duobe jveikia, susokdami j jg vienasant [ -
kito, kad likusieji galéty pereiti. Kai liku-
sieji bebrai pereina duobe, paskutinis
iStraukia visus bebrus nuo virutinio iki
apatinio. Bebrai vél keliauja vorele.
Desdinéje parodyta, kaip penki bebrai

jveikia duobe. | duobe turéjo susokti e
trys bebrai.

Galvokime apie septyniy bebry vorele.
Jie turi pereiti tris duobes. Pirmoje duo-
béje telpa keturi bebrai, antroje — du, o
trecioje - trys bebrai.

12345

e

45

BEE

9 1234567

Kaip bus issirikiave bebrai, kai jveiks visas tris duobes?

Apdorojant duomenis, pavyzdziui, atliekant jy rikiavima, svarbu pasirinkti tinkamas duo-
meny struktdras. Siam uzdaviniui tinkama vadinamoji déklo duomeny struktdra (angl.
stack). Déklo elementai gali bati dedami tik ant viraus ir imami tik nuo virsaus. Angliskai
déklas dar vadinamas LIFO duomeny struktara (last in first out) - tai reiskia, kad paskutinis
j struktarg padétas elementas paimamas pirmas.
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- RIESTAINIAI

Du draugai dirba kepykloje. Lina kepa riestainius, trau-

kia i$ krosnies po tris skirtingy formy ir kabina juos ant

kartelés i$ desinés: pirmiausia pakabina A riestainj, tada
B, paskiau O. Linas pardavinéja riestainius. Nuo kartelés
jis visada ima desiniausig riestainj. Lina kepa riestainius
grei¢iau, negu Linas juos parduoda.

Kiek maziausiai riestainiy pardavé Linas, jei kartelé
atrodo taip, kaip parodyta paveikslélyje?

Siuo uzdaviniu iliustruojama duomeny strukttra - vadinamasis déklas (angl. stack).
Déklo elementai gali bati dedami tik ant viraus ir imami tik nuo vir3aus. Angliskai déklas
dar vadinamas LIFO duomeny struktdra (last in first out) — tai reiskia, kad paskutinis j $ig
struktra padétas elementas paimamas pirmas.
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‘ . ‘ KROVININIS TRAUKINYS

Bebry traukiniy stotyje stovintis traukinys atrodo $tai taip:

o T ETEE TR R R TR AR
I D E N E N CH AN R
' fr>*'H.'!IIII!1IIII!!IIIIIlIIIIIIIIIIIIIIIII
Garvezys gali judéti pirmyn ir atgal. Jis taip pat gali
pastumti ar patraukti ne daugiau kaip penkis prijungtus
vagonus. Kiekvienas kartas, kai vagonai yra prijungiami
arba atskiriami, skai¢iuojamas kaip viena operacija.

Kiek maziausiai reikia operacijy, kad traukinys atrodyty
taip:

. ----ﬁ1-\.}.;‘-_1'!iiiiiiiii!iiiiiiiillliiililiiiliil!l
L JEN LR ES N S

Siuo uzdaviniu vaizduojama vadinamoji déklo duomeny struktira (angl. stack). Déklo
elementai gali bati dedami tik ant virSaus ir imami tik nuo virsaus. Angliskai déklas dar
vadinamas LIFO duomeny struktara (last in first out) - tai reiskia, kad paskutinis j struktarg
padétas elementas paimamas pirmas. Déklo pavyzdziai gali bati kaladéliy boksto statyba
ir griovimas, knygy krovimas j siaurg déze (vienu bokstu) ir iSémimas i3 jos.
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- KAIREN

Bebriukas turi Zaislinj robota, kuris klauso dviejy komanduy:

@ paeina 10 cm j priekj;

@ pasisuka j deSine ketvirtadalj apskritimo, t. y. 90
laipsniy.

Kaip priverstum robota pasisukti j kaire 90 laipsniy?

Informatikas programuotojas turi galvoti apie objekto busenas ir galimus veiksmus. Pro-
gramuojamos kompiuterinés sistemos veiksmus gali riboti techninés galimybés. Pavyz-
dZiui, robotas gali neatpazinti pasisukimo j kaire komandos ir pasisukti j kitg puse. Infor-
matikoje mus domina, kaip turimam baseny rinkiniui parinkti tinkamus veiksmus.
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PLYTY RIETUVES

Yra keturios plyty rietuvés. Robotas gali perkelti plytas is
vienos rietuvés j kita. Viena komanda robotui yra trijy skai-
¢iy kombinacija skliaustuose. Pavyzdziui (1, 3, 4) reiskia:

i$ 1-osios rietuvés paimti 3 plytas ir déti jas ant 4-osios
rietuvés. Nagrinékime, kas parodyta paveikslélyje.

1 2 3 4

Uzrasykite komandas robotui perkelti plytas taip, kad
visos rietuvés bty vienodos.

Algoritmuose ir programose svarbi komandos savoka. Komanda - tikslus, aiSkus ir viena-
reikSmis nurodymas, kurj gali atlikti kompiuteris, robotas ar automatas. Komandos varto-
jamos kompiuteriy ar kitokiy prietaisy sasajose, algoritminése ir programavimo kalbose.
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I I AKMENUKY ZAIDIMAS

Zaidimo tikslas - perkelti visus akmenukus j kairjjj lovelj
(uzradyta Tikslas). Reikia laikytis Sios taisyklés: lovelj su
numeriu nuo 1 iki 7 galima iStustinti, jei jo akmenuky skai-
¢ius yra lygus lovelio numeriui, tada jo akmenukai paskirs-
tomi po viena j visus kairiau esan¢ius lovelius. Zaidimas
laimimas, kai visi akmenukai sukeliami j lovelj Tikslas.
Pateikiama situacija, kai Zaidimas gali bati laimimas.

Kuria tvarka reikia tustinti lovelius?

Sprendziant $j uzdavinj, lemiama vaidmenj vaidina veiksmy seka - tai budinga bent kelio-
likai informatikos problemy. Pateikiama laiméjimo strategija yra ne kas kita, kaip sarasas
algoritminiy Zingsniy, kuriuos atliekant Zaidimas gali bati laimétas, jei i$ viso jmanoma
laiméti.
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- LEDY GAMYBOS MASINA

Ledy gamybos masina tam tikru badu deda skirtingy
spalvy ledy rutuliukus. ] vieng vaflinj indelj dedami keturi
ledy rutuliukai.

Paveikslélyje pavaizduotos trys masinos pagamintos ledy
porcijos:

Kokia tvarka masina sudés rutuliukus kitoje ledy porci-
joje?

Siekdami kokio nors tikslo, atliekame tam tikrus veiksmus - Sitaip konstruojame algorit-
mus. Algoritmas yra problemos (uzdavinio) sprendimas Zingsnis po zingsnio. Siame uzda-
vinyje reikia atkurti anksciau pritaikyta algoritma ir paskui numatyti kita bsima rezultata -
tai svarbu informatikoje.
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I I KRINTANTIS ROBOTAS

Robotas krinta labirinte nuo virSutinés lentynélés ant kity
lentynéliy, kol pasiekia vieng i$ déZzuciy apacioje. Lentyné-
lés gala, nuo kurio kris, jis pasirenka kas kartg priesinga: jei
krito nuo desiniojo galo, tai, pasiekes kita lentynéle, kris
nuo jos kairiojo galo ir t. t. (Zr. pirma pav.).

— I
||(||1 |2 ]3] 4

| kuria dézute jkris robotas antrame labirinte?

Robotas atlieka nurodytas komandas, kitaip tariant, jis taip suprogramuotas, toks jo veiki-
mo algoritmas. Algoritmai - viena rim¢iausiy informatikos sriciy. Roboto veikimo algorit-
ma galime perprasti, nagrinédami pirmajj paveikslélj. Suprastas algoritmas vykdomas. Tai

atliekama antrame paveikslélyje.
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MIESTO STATULA

Lijana apsistojo viesbutyje Bebriskiy mieste. Ji noréjo
pamatyti garsiaja Bebro statulg ir ja nufotografuoti, todél
vadovavosi viesbucio darbuotojy instrukcijomis:
1.13éjusi pro vieSbucio duris, iskart suk j kaire.

2. Pirmose dviejose sankryzose eik tiesiai.

3. Trecioje sankryzoje suk j desine.

4. Eik tiesiai. Pirmoje sankryZoje suk j kaire.

5. Eik tiesiai. Pirmoje sankryzoje suk j deSine.

Zemélapyje parodyti netoliese esantys viesbuciai:
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Kuriame viesbutyje apsistojo Lijana?

Instrukcijy ar komandy rinkinio pateikimas ir tikslus vykdymas — pagrindiné algoritmy, su-
daranciy informatikos pagrinda, idéja. Algoritmas yra uzdavinio (problemos) sprendimas
Zingsnis po zingsnio. Zingsniai turi bati kuo mazesni ir tikslesni, kad gautume sprendima.
Algoritmai uzraSomi (koduojami) programavimo kalbomis ir vykdomi transliatoriais (kom-

piliatoriais).
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@ | DARBAS KRANU

Bebras dirba kranininku. Aiksteléje pastatytos dvi dézés -
Air B. 13 pradziy dézé A stovi ant 1-osios pakylos, dézé B —
ant 2-osios.

Kranas gali vykdyti 3e$ias komandas: VIRSUN, ZEMYN,
DESINEN, KAIREN, SUGRIEBTI, PALEISTI. Jos nurodomos
spaudziant komandy mygtukus.

ISrasykite komandy seka, kurig vykdydamas bebras
sukeisty dézes: A turi biti ant 2-osios pakylos, o B - ant
1-osios.

&

©

B H

Uzdaviniui iSspresti batinas nuoseklusis algoritmas, kuriuo du objektai bity pastumti per
dvi pozicijas. Tai padaryti reikalinga trecioji pozicija. Jei turétume daugiau krany, kurie
veikty vienu metu ir vienas kitam netrukdyty, galétume sudaryti lygiagretujj algoritma,
kuriam nereikéty treciosios pozicijos.
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h SKALBYKLA

Bebras Bronius jsteigé skalbykla. Jsigijo tris masinas: skal-
bimo, dZiovinimo ir lyginimo. Kiekviena masina jungiama
j elektros tinklg atskirai ir veikia puse valandos nepriklau-
somai nuo kity. Vieno kliento visoms trims procediroms
atlikti reikia 90 minuciy. Trims klientams atliekant visas
skalbyklos proceduras vienam po kito, i$ viso reikéty 270
minuciy.

Karta atvyko trys labai uzimti ir skubantys bebriukai.
Kiekvienas i3 jy turi gana daug skalbiniy, tad kiekvienas
skalbimo masing naudoja atskirai. Jie labai noréty baigti
skalbti kiek galima greiciau.

30 | 30 ;30 . 30 .30 .30 303030
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Kiek minuciy uztruks, kol visi trys bebriukai baigs visas
skalbyklos procediiras?

Centrinis procesorius veikia panasiai kaip skalbykla. Kiekvienas prietaisas naudojamas,
kai tik yra laisvas. Konstruojant centrinj procesoriy, svarbus grandininis duomeny apdo-
rojimas. Tai — duomeny apdorojimo budas, kuriuo duomenys perkeliami i$ vieno juos ap-
dorojancio proceso j kitg. Kiekvienas procesas tuo pat metu apdoroja skirtinga duomeny

porcija.
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VABALIUKO KELIAS

Robotas vabaliukas juda zaidimy aikstelés kvadratéliais

pagal tokias taisykles:
« Pradzia - atsitiktinai pasirinktas langelis.

« Judama pagal rodykles, esancias langelyje, kuriame tupi
robotas vabaliukas: paeinama rodoma kryptimi per tiek
langeliy, kiek rodykliy nupiesta (pavyzdziui, per vieng lan-
gelj, jei yra viena rodyklé, per du langelius, jei dvi, ir t. t.).

- Judédamas robotas ignoruoja langeliy, kuriuos praeina

nesustodamas, rodykles.

« Robotas vabaliukas juda tol, kol iSeina uz aikstelés arba

pasiekia langelj be rodykliy (E stulpelis).

A B C D E

IS kuriy A stulpelio langeliy ._ >
robotas vabaliukas turéty 1 ol v ¥ v

pradéti, kad éjima baigty
kuriame nors E stulpelio 2 ¢ ‘i — vvlL —

langelyje?

3 —» v |
b —>
4| — |t >

Uzdavinyje zaidimo aikstele galime laikyti paprasta programa: yra komandos, nusakancios
veiksmus, nurodyta pradzia ir pabaiga. Programa galima vykdyti — robotui taisyklés aiskios.



VITRAZAS

Robotas puosia langus vitrazais i$ spalvoto stiklo gaba-
liuky. Kiekviename vitraze kartojamas vienas toks pat

fragmentas R .

3 stulpeliy lango vitraza 5 stulpeliy lango vitrazas
sudaro 5 fragmentai atrodo Sitaip:

H
BEH ik

Kiek mélyny stiklo gabaliuky . reikia, norint sukurti
7 stulpeliy lango vitraza?

Robotas veikia pagal programa. Programa - viena esminiy informatikos savoky. Progra-
mos funkcionalumas aprasomas, pateikiant porg nedideliy pavyzdziy. Sprendéjui reikia
perskaityti funkcine uzdavinio specifikacija ir paversti jg programa, t. y. sugalvoti algorit-
ma, kaip galima kurti vitraZa, o tada apskaiciuoti prasoma rezultata.
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- LAIPTINIS ROBOTAS

Bronius konstruoja juostinj robotg i$ vienody kvadratiniy
ploksciy. Gretimas plokstes jis jungia vyriais.

i ¥
. ¥

. '--"JJI.“‘J

Bronius roboto forma gali keisti -

lenkti jj jungimo vietose. PavyzdZiui,

juostinis robotas gali pavirsti laip-

L tiniurobotu. Paveikslélyje matome

g,-f"'“ trijy pakopy laiptus, sukonstruotus
= 59 ploksciy.

L~

Kiek kvadratiniy ploks¢iy reikia, norint sukonstruoti 7
pakopy laiptinj robota?

Norint sukonstruoti laiptus i$ juostos, reikia sugalvoti zingsnius, kaip tai daroma, kitaip ta-
riant, sudaryti algoritma. Cia prireikia pasikartojanciy veiksmy, jie programavime vadinami
ciklais. Algoritmas turi tikti jvairiems duomenims - reikia siekti apibendrinty veiksmy.
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h SORIS

Bebrijoje sario kaina priklauso nuo jo brandinimo laiko.
Kainai apskaic¢iuoti naudojamos struktdrinés schemos.
Stai i schema skiriama 5 metus brandinto sario kainai
rasti. Maziausia sdrio kaina - 1 pinigas.

Pradzia Randama nauja kaina:
l esanti kaina dauginama is mety

l

Metai didinami vienetu

| |

Prading kaina 1

Pradiné maty railkima 1

TAIP
Tikrirama,
ar metai < 5 7

NE |
Rodyti kaina

|

Pabaiga

Kiek kainuoja 5 metus brandintas stris?

Struktariné schema - supaprastintas bdas aprasyti programa, nevartojant programavi-
mo kalbos. Schemoje nurodoma pradzia, tolesnius veiksmus zymi rodyklés, kol pasiekiama
pabaiga. Ciklas - veiksmy seka, kurig kompiuteris turi atlikti keleta karty. Siuo atveju tai -
salyginis ciklas, t. y. ciklas veiksmy, kartojamy tol, kol tenkinama nurodyta salyga.
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- SOKIS RATU

Sesi bebriukai Zaidzia zaidima. PradZioje jie stovi apskriti-
muose, kaip parodyta paveikslélyje. Kiekviename apskri-
time yra po baliona su skaic¢iumi nuo 1 iki 6, rodantj, j kurj
apskritima bebriukas turés pereiti (vadinama kryptimi,
kiekvienam apskritimui ji skirtinga). Po signalo kiekvienas
bebriukas eina apskritime nurodyta kryptimi. Bebriukai
eina ratu tol, kol visi sustoja j savo pradinius apskritimus.

=]

Kiek raty bus apeita iki Zaidimo pabaigos?

Ciklas - algoritmo arba programos kartojamy veiksmy dalis, kuria aprasomi veiksmai ir
jy kartojimo salygos. Visos programavimo kalbos turi cikly komandas ir netgi keliy rasiy.
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h KETURIOS VARLES

Robotas burtininkas juda plyteliy taku pagal tam tikras

komandas

[ & . —robotas paeina j priekj vieng Zingsnj (ant kitos
= plytelés);

‘ - robotas padeda varle ant plytelés priesais save.

Pa5|kartOJanC|us veiksmus galima nusakyti trumpiau:
A —robotas 4 kartus kartoja komanda ,vienas
4 = zingsnis j priekj’, t. y. zengia keturis Zingsnius

i priekj;
Jel kartOJama ne V|ena komanda vartojami skliaustai:
| | - robotas 4 kartus kartoja
4 { & (] dvi vienodas komandas:

", vienas zingsnis j priekj” ir
Lvienas Zingsnis j priekj” (i$ viso paeinama 8 zingsnius j
priekj).
Beje, ant vienos plytelés gali stovéti ir robotas, ir varlé, net
keletas varliy.

Uzrasykite komandas (programa) robotui sudélioti
keturias varles j eile (ant keturiy gretimy plyteliy).

Norint i$siaiskinti, kaip veikia programa, pirmiausia reikia suprasti, kaip teisingai derinti
jvairias komandas. Ypac tai svarbu, kai komandos kartojamos, tai yra sudaromas ciklas:
reikia iSmokti atpazinti, kurios komandos yra ciklo viduje, kurios iSoréje, kada ciklas pra-
dedamas ir baigiamas. Algoritminése ir programavimo kalbose ciklu isreiskiami kartojimo

veiksmai.
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- KNYGOS LENTYNOJE

Bibliotekininkas kas vakara turi surikiuoti skaitytojy
sumaisytus enciklopedijy tomus didéjimo tvarka. Jis tai
noréty atlikti per kiek galima maziau zingsniy.

Vieng zingsnj sudaro trys veiksmai:

* paimti i$ lentynos vieng knyga,

* pastumti kita ranka keletg knygy j kaire arba j desine,

* padéti laikoma knyga j atsiradusia tuscia vieta.
Pavyzdyje parodyta, kaip vienu zingsniu galima surikiuoti
penkis tomus:

TS TS

Viena dieng bibliotekininkas rado 9 sumaisytus enci-
klopedijy tomus. Kiek maziausiai Zingsniy reikés, norint
iSrikiuoti visus Siuos tomus?

Turimus duomenis batina tvarkyti. Sprendziant $j uzdavinj, reikia iSmanyti duomeny ri-
kiavima ir rikiavimo taisykles: surandamas didziausias didéjantis tomy numeriy posekis
ir Sie tomai paliekami lentynoje. Taip pat ¢ia esama salygy, kurios informatikoje daznai
vadinamos ribojimais. Ribojimai reikalingi, atliekant programas arba ieskant problemos
sprendimo.
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h DANTUY SEPETELIAI

+Neskubékite!” - sako mama bebré. ,Eva ir Lina, apsikeis-
kite Sepetéliais! Ana ir Lina, irgi apsikeiskite Sepetéliais!” O
tada mama sutriko...

Ana Benas Lina Dainius Eva

Kuri pora dar turi apsikeisti Sepetéliais, kad kiekvienas
bebras turéty savajj?

Programuojant daznai tenka keisti du duomenis vietomis kompiuterio atmintyje. Tai viena
i3 pagrindiniy programavimo operacijy. Pavyzdziui, rikiuojame skaicius pagal jy dydj (kaip
ir Sepetélius). Rikiavimo metody yra daug. Vienas paprastesniy — duomeny keitimas poro-
mis: maziausig skaiciy sukeisti su esanciu pirmoje vietoje, paskui tolesnj maziausig skaiciy
sukeisti su esanciu antroje vietoje ir taip toliau, kol didZiausias skaicius tampa paskutinis.
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E DUBENELIY KONVEJERIS

Jmoné gamina 6 skirtingy dubenéliy rinkinius. Dubené-
liai slenka konvejerio juosta vienas paskui kita i3 kairés j
desine. Visi 6 skirtingi rinkinio dubenéliai keliauja konve-
jeriu kartu, taciau jie sudéti atsitiktine tvarka. Rengiantis
pakuoti dubenéliai turi bati isrikiuoti nuo maziausio

iki didzZiausio. Dubenélius rikiuoja jmonés darbuotojai,
sustoje palei konvejerj. Dubenéliy rinkiniui slenkant pro
darbuotoja, Sis apkeicia dubenéliy poras, issidésciusias
neteisinga tvarka.

L — 5

e

=y

Kiek darbuotojy reikia, norint isrikiuoti pateikta dube-
néliy rinkinj teisinga tvarka?

Automatinis duomeny apdorojimas vyksta daug lengviau, jei duomenys isSdéstomi pagal
tam tikrus kriterijus — iSrikiuojami. Informatikai deda daug pastangy, ieSkodami naujy,
geresniy rikiavimo algoritmy. Aprasytas dubenéliy rikiavimo metodas vadinamas burbuli-
niu rikiavimu. Sio metodo esmé — tikrinamas objekty sarasas ir kaskart apkeic¢iami gretimi
objektai, iSsidéste neteisinga tvarka. Sarasas laikomas isrikiuotu, kai, tikrinant jj visa, nebe-
reikia nieko keisti.
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+ RIKIAVIMO ZAIDIMAS

Bebry mokykloje per pertraukas mokiniai zaisdami kor-
tomis mokosi rikiavimo algoritmy. Kortos isdéstomos bet
kaip, jas reikia surikiuoti didéjanciai. Leidziama sukeisti
vietomis dvi $alia esancias kortas. Korty spalva ir rasis ne-
svarbi. Korty, iSdéstyty reikiama tvarka, vietomis sukeisti
negalima.

Kiek éjimy truks zaidimas, kai kortos iSdéstytos Sitaip?
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Duomeny rikiavimas yra viena i$ svarbiausiy informatikos temy. Surikiuoty duomeny
paieska daug greitesné. PavyzdZiui, miesto gyventojy pavardés duomeny banke surikiuo-
tos abécélés tvarka, todél nesunku gauti informacijos apie bet kurj miesto gyventoja.
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LABIRINTAS B

Bebras pastaté dviejy auksty labirinto modelj. Roboté
skruzdé ropinéja akmenuky sieny labirinte pagal taisy-
kles. Kai atsistoja

« ant rodyklés — paropoja vienu langeliu rodyklés kryptimi;
« ant duobés (apskritimo) — nusileidzia j po ja esantj lan-
gel;

- ant laipty - kyla j antro auksto langelj;

- ant tuscio langelio - sustoja (baigia darbg).

Pirmame aukste yra vienas jéjimas - B11 langelis ir vienas
iSéjimas — H13 langelis. Antrame aukste yra tik keturi lan-
geliai: B21, D21, H22, H24.

ABRCD EFCH ABRBRCD EFGH

Pro kurj jéjima jropojusi roboté skruzdé sékmingai
jveiks kelig ir iSropos i$ labirinto?

Cia pateikiamas veiksmy algoritmas. Jj reikia jgyvendinti, atsizvelgiant j nurodytas salygas
(reikalavima, kad skruzdé roboté iSropoty i$ labirinto). Universalus metodas - visy galimy
varianty paieska. Siekiama optimizuoti, atmetant akivaizdziai neoptimalias $akas, svarbu
tik nepamesti teisingy varianty. Tobulinami i$samios baigtinés paieskos jgtdziai.

1



I I BEBRAS PRAMOGAUJA

Bebras uzsimané pramoguy. I13éjes i$ namy jis turi surink-
ti tris ziedus ir jmesti juos j ugnikalnio lava. Tada grjzta
namo.

Bebras turi zemélapj. Kiekvienas kelias (atkarpa tarp
dviejy tasky) jveikiamas per vieng diena. Tuo paciu keliu
bebras gali eiti kad ir kelis kartus, o kai kuriais keliais i$
viso nevaiksto.

Ziedas

A

Ugnikalnis

A

Ugnikalnis

Ziedas Ziedas

Kiek maziausiai dieny prireiks bebrui, kad surinkty tris
Ziedus, tada jmesty juos j viena i$ ugnikalniy ir grjizty
namo?

Universalus metodas - visy galimy varianty paieska ir fiksavimas. Siekiama optimizuoti,
atmetant akivaizdziai neoptimalius sprendinius, svarbu tik nepamesti teisingy varianty.
Atliekant siuos uzdavinius, tobulinami i$samios baigtinés paieskos jgudziai.
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'- $OKLUS KENGURIUKAS

Eiléje yra 10 léks¢iy. Kiekvienoje Iékstéje yra po vieng
obuolj.

Kengdriukas Tomas mégsta Sokinéti. Pirmiausia jis Soka
prie kairiojo krasto esancios lékstés. Po to kiekvienu Suoliu
jis gali Sokti arba per dvi lékstes pirmyn, arba per tris léks-
tes atgal. (Paveikslélyje rodyklés vaizduoja galimus Suolius
nuo vienos i$ léksciy.) Tomas Soka tik prie 1éksciy, kuriose
yra obuoliy. PriSokes prie lékstés, pasiima i$ jos obuolj.

2
=]

N 3 2
Y A o N\
[ KRR NRRERRERRRY
D C B

A

Jei Tomas susirinks visus obuolius, kurj paims paskutinj?

Vienas i$ $io uzdavinio sprendimo budy yra visy galimy léksc¢iy seky analizé ir radimas se-
kos, atitinkancios galimus 3uolius. Kiekviena galima seka vadinama kéliniu, o ty kéliniy yra
labai daug. Sis sprendimo metodas vadinamas visisku perrinkimu ir reikalauja daug laiko.
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XX KIRTAVIETE

Bebriukas zaidzia miske, kirtavietéje. Jis uzsilipo ant rudo
kelmo ir, Sokinédamas kelmais, nori patekti ant pilkojo
kelmo.

Vienu Suoliu bebriukas gali persokti ant gretimo kelmo
kairéje arba apacioje (jstrizai Sokti negalima).

e
NS

g

g
uirg

Kiek yra skirtingy keliy, kuriais bebriukas gali pasiekti
pilkajj kelma?

Q9 9
99 Q 9

Informatikos uzdaviniuose neretai tenka taikyti visisko perrinkimo metoda (angl. brute for-
ce). Tai labai bendras algoritminis uzdaviniy sprendimo metodas, kai sistemiskai perrenka-
mi visi galimi sprendimy variantai ir kiekvienas jy tikrinamas, ar tenkina uzdavinio salygas.
Galimas ir kombinatorikos taikymas.
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- ISALKES BEBRAS

ISalkes bebras nori vykti j parduotuve riesuty. Kad buty
greiciau, bebras vaziuos dviraciu. Jis pasirengé schema ir
bando issirinkti tinkamiausig marsruta.

Yra trys parduotuvés ir keletas keliy j jas nuvykti. Bebras
Zino, kad yra lengvesniy ir sunkesniy keliy atkarpy - tai jis
suzyméjo skirtingos spalvos kvadratéliais. Pateikta sche-
ma ir paaiskinimai:

i parduotuvé | keliavimo laikas:
_ 2 minutés
keliavimo laikas: D keliavimo laikas:

" 1 minuté 5 minutés

Gl g

Kuriuo keliu Bebras greiciausiai pasieks parduotuve?
* Mélynuoju keliu (punktyriné linija)

* Zaliuoju keliu (istisiné linija)

* Juoduoju keliu (taskiné linija)

* Raudonuoju keliu (braksniné-taskiné linija)

Sistemingas galimybiy perrinkimas reikalingas, sprendziant informatikos uzdavinius. Per-
rinkima stengiamasi optimizuoti, jvertinant situacija ir atmetant akivaizdziai netinkamus

sprendimus.
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- BEBRAI KINE

Bebrai Alfas, Berta, Carlis, Dora ir Edis kine visada sedi
vienoje eiléje. Jy draugystés rysius galima pavaizduoti
tokia schema:

Alfas m = = wm Berta

g

Edis
Carlis m m m mDora *

Draugystés lygmenj galima aprasyti Sia,geroveés tasky”
lentele:

Jungtis Ivertinimas |, Gerovés taskai”
Méra jokios | .nepaZistami” 0
ssnwmmnn | paFistami” +1
— | draugai” +2
LEimyléjeliai” +3

Jeigu patys artimiausi bebrai suséda vienas 3alia kito, visi
jauciasi geriau, t. y. visos grupés ,gerovés tasky” suma yra
didesné. Kokia tvarka turi susésti draugai, kad grupés
~geroves tasky” suma bty didziausia?

Schema aiskiai rodo ry3j su grafu: virstnés — bebrai, briaunos - jy draugystés rysiai. Spren-
dziama optimizavimo problema. Taciau galima taikyti ir visiska perrinkima (angl. brute for-
ce) ar jzvelgti tam tikrus désningumus (heuristinis metodas).
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SUKTI KAIREN NEGALIMA!

Mieste — transporto spUstys. Masinos rieda taip arti viena
kitos, kad net negalima pasukti kairén...

Tétis, baiges darbg, skuba automobiliu namo. Pateiktas
gatviy planas. Skaicius Salia gatvés rodo, kiek minuciy
trunka vaziuoti Sia gatve. Greiciausio kelio namo tétis
ieSko GPS jrenginiu.

5 2 1
7 6 2l 3
3 1 1 1
6 9 1| 2
5 4 1
5

Kiek maziausiai laiko tétis uztruks, vaziuodamas namo?

Sprendima, kuriuo keliu vaziuoti, reikia priimti kiekvienoje sankryzoje, remiantis kriteri-
jais: laiku (reikalingu atkarpai jveikti) ir kryptimi (vaziuoti tiesiai ar desinén). Sistemingas
galimybiy perrinkimas reikalingas, sprendziant informatikos uzdavinius. Perrinkima sten-
giamasi optimizuoti, jvertinant situacija ir atmetant akivaizdziai netinkamus sprendimus.

47



- VALCIY KROVA

Zvejai Simas ir Rimas turi po valtj:,Lisa 1" ir,Lisa 2" Simas
ir Rimas — dvyniai ir sveria vienodai. Kiekviena valtis gali
plukdyti tik 300 kilogramy prekiy, neskaitant vieno is ta
valtimi plaukianciy broliy.

Broliai gavo uzsakyma plukdyti uzdaras statines, pilnas
geriamojo vandens. Broliai nori prikrauti j valtis kuo dau-
giau statiniy, nes jy atlyginimas priklauso nuo krovinio

svorio.
@ @

Kurias statines Simas ir Rimas pakraus j valtis?

Daugelyje gyvenimo sri¢iy Zmonéms reikia optimizuoti jvairius dalykus. Tam sukurta daug
optimizavimo algoritmy. Neretai naudojamas ,godusis” algoritmas, kai kiekvienu zingsniu
imamas pelningiausias (didziausias) komponentas. Deja, daugeliu atvejy ,godumo” prin-
cipas nepateikia optimalaus sprendinio ir reikia ieskoti tobulesnés sprendimo strategijos.
Todél informatikai nuolat kuria naujus algoritmus.
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PASTAS

Pastininkas bebras turi nunesti pasto siuntas j vienos
gatvés namus. Gretimi namai vienas nuo kito nutole 1 km
atstumu. Bebrui mokama uz atstuma, kurij jis nueina, nes-
damas siuntas j visus namus. Taigi bebras nori nueiti kuo
daugiau kilometry. Jis gali pradéti nuo bet kurio namo ir
bet kuriuo namu baigti. Siuntos pristatomos j kiekvieng
nama po karta.

Kuria tvarka bebras turéty aplankyti penkis namus, kad
nueity ilgiausia atstuma?

alalalole

Optimizavimu vadinama paieska uzdavinio salyga apibréztoje aibéje tokio elemento, ku-
riam kriterijaus reikSmé baty minimali arba maksimali.
Namy aplankymo tvarkos, tai yra ilgiausio pastininko kelio, suradimas - tai uzdavinio
sprendimo optimizavimo pavyzdys. Intuityvis Sio uzdavinio sprendimo metodai atitinka
,godziuosius” algoritmus.
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I RIESUTAI

Voveré nuraské du
rieSutus nuo lazdyno
virsanés. Ji nori surinkti
kiek jmanoma daugiau
rieSuty, todél Sokinéja
nuo Sakos ant $akos nu-
rodytomis kryptimis.

Kiek daugiausia
rieSuty vovere gali
surinkti, Sokdama du
Suolius nuo virsanés?

Universalus metodas - visy galimy varianty paieska. Siekiama optimizuoti, atmetant aki-
vaizdziai neoptimalias $akas, svarbu tik nepamesti teisingy varianty. Tobulinami iSsamios
baigtinés paieskos jgudziai. Sis uzdavinys gali biti laikomas dinaminio programavimo me-
todo taikymo pavyzdziu.
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- JAPONUY KALENDORIUS

Senovés japony kalendorius susideda i$ 60 mety ciklo.
Metai numeruojami nuo 1 iki 60 ir grupuojami poromis,
kaip parodyta lenteléje. Mety poros nuspalvintos is eilés:
Zaliai, raudonai, geltonai, baltai ir juodai (toliau vél karto-
jama):

Zinoma, kad 1984 metai yra pirmieji 60 ciklo metai.
Kokios spalvos yra 2012 mety langelis?

Metai spalvinami pagal tam tikras taisykles, galima sakyti, algoritma. Algoritmai — viena
rim¢iausiy informatikos sri¢iy. Mety pory spalvinima galime perprasti, nagrinédami pa-
veikslélj. Kartojamiems veiksmams atlikti ir skirtas ciklas — viena svarbiausiy algoritmo
konstrukcijy.
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SVAJONIY SUKNELE

Kristina nori nusipirkti svajoniy suknele, kuri buty:
« trumpomis rankovémis,

« su daugiau nei trimis sagomis,

+ papuosta zvaigzdémis ant rankoviy.

Babro mados narmai Bebro naujiencs
: w 2
A R B P ey
Moras ir svajond Tomo studila

R

Kurioje parduotuvéje Kristina galéty nusipirkti svajoniy
suknele?

leSkoma suknelé turi atitikti tris poZzymius - sglygas. Programuojant ir sudarant algoritmus,
salygos yra labai svarbios. Kiekvieng salyga atitinka skirtingi veiksmai. Salygos gali bati ti-
krinamos po viena arba jungiamos loginiais operatoriais (AND, OR, NOT). Cia reikalingas
AND loginis operatorius, kuris pateikia teisinga rezultata, kai visos sglygos yra tenkinamos.
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I*I SUOLIAI

Sis bebras keistai 3okinéja: pradeda nuo vidurinio langelio
ir Soka penkis kartus, kaskart keisdamas krypt;j i$ desinés
(D) j kaire (K) arba is kairés j desine: pirmiausia Soka j
desing, tada j kaire, vél j desine, tada j kaire ir galy gale j
desine.

E R e nnte AEn
CBT (]
K Pradila p

Bebras gali pasirinkti, j kelintg langelj Sokti: 1,2, 3,4 ar 5 -
kaskart vis skirtinga skaiciy. Pavyzdziui, gali Sokinéti taip:
desinén 2, kairén 1, desinén 5, kairén 4 ir deSinén 3 ir atsi-
durti 2 -1+ 5 -4+ 3 =5 langelyje dediniau nuo langelio,
kuriame pradéjo.

Kas antras langelis nuspalvintas pilkai - lengviau skaiciuoti.

| kurj i$ pazyméty langeliy A, B, Cir D bebras niekada
nepateks, Sokinédamas pagal aprasyta taisykle?

Ejimy sekos nustatymas - algoritmas, kuriame pirmojo Zingsnio pasirinkimas lemia kitus
Zzingsnius. Ejimai atliekami tam tikra tvarka - batina algoritmo salyga. Uzdaviniui badingas
ir veiksmy abstrahavimas.



AKROBATAI

Akrobaty bebry seima - tévas, mama ir vaikas - rengia
akrobatiniy Suoliy kaskada. Yra trys pakylos. I$ pradziy
Seima stovi ant pirmos pakylos, vienas kitam ant peciy.
Sokti nuo vienos pakylos ant kitos galima pagal 3ias dvi

taisykles:
- Soka tik virdutinis bebras.
« Bebras ant savo peciy gali laikyti o, (=
tik mazesnj bebra. Vadinasi: \E*
- tévas gali laikyti bet kurj kita @@=
(mama ar vaika), E
- mama gali laikyti tik vaika, =ty
bet ne téva,
- vaikas nieko negali
laikyti. 1
-
2 3

Kiek maziausiai Suoliy reikia atlikti, kad visa $eima su-
stoty kaskada ant 3-iosios pakylos?

Klasikinis Hanojaus boksty uzdavinys, ypac reikalingas rekursijai iliustruoti. Kai yra trys dis-
kai (3iuo atveju, trys bebrai), uzdaviniui i$spresti reikia septyniy &jimy.



I I PABAISOS GAUDYMAS

Bebro pilies pozemiuose gyvena pabaisa. Geltoni lange-
liai Zymi pabaisos slapstymosi vietas. Pilki langeliai - tai
sienos, per kurias pabaisa negali pereiti.

Pabaisa bus pagauta, kai liks tik vienas geltonas langelis -
tada ji nebegalés niekur pasprukti.

Kiek maziausiai spusteléjimy reikia, kad pagautume
pabaisa?

Dvejetainés paieskos algoritmas yra vienas i$ labiausiai zinomy ir daznai taikomy algo-
ritmy. Siuo algoritmu daugelis Zmoniy ieskodavo ZodZio Zodyne arba pavardés telefony
knygoje, kai Zodynai ir abécéliniai Zinynai buvo tik popieriniai.



I*I PASIVYK

Bebré Alisa turi desimties nugrauzty medziy krava, o
bebré Beatricé - tik vieng med,|.

Bebrés pradeda grauzti medzius miske vienu metu.
Kiekvieng nuverstg medj jos prideda prie savo medziy
kravos.

Alisa nugrauzia medj per valanda.

Beatri¢é grauzia medzius vis sparciau. Pirmaja valanda ji
nugrauzia tik vieng medj, antraja — du, treciaja - jau tris
medziusir t. t.

Po keliy valandy Beatric¢é aplenks Alisa?

Sis uzdavinys atkreipia démes;j j asimptotine algoritmy analize. Alisa ver¢ia medzius tiesi-
niu dazniu, vaizduojamu O(n). Beatricé ver¢ia medzius proporcingai laikui, pakeltam kva-
dratu. Tai vaizduojama O(n?). Vadinasi, po n valandy Beatri¢é bus nuvertusi medziy skaiciy,
proporcinga skaiciui n
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% KROSAS
i

Trys puikls bégikai bebrai susitiko krose. Bégimo trasa
parodyta paveikslélyje: i$ pradziy bégama j kalna, tada
tarp uoly, toliau bégama nuo kalno ir vél tarp uoly.

Violeta pradeda pirma, paskui béga Rudis ir tada Zalé.

Bégdamas j kalng, bebras Rudis pralenks R
tiksliai vieng bebra.

Bégdama nuo kalno, bebré Violeta pralenks | \/
tiksliai vieng bebra.

e s B

Bégdama tarp uoly, bebré Zalé pralenks y4
tiksliai vieng bebra.

Kuria eilés tvarka bebrai pasieks finisg?

Tai programos testavimo uzdavinys. Programuotojas turi sitikinti, ar tinkamai veikia jo
paradyta programa. Programa derinama (angl. debugging), t. y. stebimas jos veikimas, pa-
teikiant jvairius duomenis.
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Kiekviena dieng bebras lankosi viename i$ keturiy kaimy
pagal schema. I3 pradziy visos rodyklés nukreipia j kairiaja
gatve. Kirtes sankryZza, bebras rodykle pasuka atvirkscia
kryptimi.

w X Y Z

Taigi pirma dieng bebras pasuka kairén pirmoje sankry-
Zoje ir dar karta kairén antroje sankryzoje, taip pasiekia
kaima W. Antra diena jis pasuka desinén pirmoje sankry-
Zoje ir kairén antroje, taip atvyksta j kaima Y.

Kuriame kaime bebras lankysis 30-3ja dieng?

Tai — uzdavinio sprendimo (programavimo) metodas, kai uzdavinys skaidomas j dalis, su-
daroma viso uzdavinio programa, aprasanti daliy saveika, po to analogiski veiksmai atlie-
kami su dalimis, su daliy dalimis ir t. t., kol prieinama prie programavimo kalbos konstruk-
cijy arba jau turimy komponenty. Metodas vadinamas smulkinamuoju projektavimu ar
programavimu (angl. top-down).
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@ | KAVEIKE BEBRAS?

Pagal oro salygas bebras sprendzia, ka veikti. Jis elgiasi
pagal Sias taisykles:

« Jei Siandien sauléta, bet vakar lijo, maudosi upéje.

- Jei Siandien sauléta, vakar taip pat buvo sauléta, zaidzia
su sméliu upés pakrantéje.

« Jei Siandien lyja, bet vakar buvo sauléta, zaidZia su kala-
délemis namie.

« Jei Siandien lyja ir vakar lijo, bebras nezaidzia.

Orai lapkric¢io 1-8 d. buvo tokie:

Data Lap. | Lap. | Lap. | Lap. | Lap. | Lap. | Lap. | Lap.
1 2 3 4 5 6 7 8
Oro
d [ 1) [
salygos e 1 o g M I P

Ka bebras veiké lapkri¢io 7-3ja?

Sj uzdavinj galime spresti dvejopai: pasitelkdami logika (atlikdami logines operacijas, pa-
vyzdziui, IR, ARBA) arba taikydami baigtinio automato modelj. Baigtinis automatas - tai
matematiné abstrakcija, kuria modeliuojama sistemos buseny kaita, atsizvelgiant j anks-
tesne blsena ir jéjimo signalus, kai baseny ir galimy jéjimo signaly skaicius yra baigtinis.
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KOMPIUTERIO SLAPTAZODIS
I

Mokyklos kompiuteriy klaséje kuriami nauji slaptazodziai.
Leidziama vartoti:

« DidZigsias raides nuo A iki Z.

+ Mazasias raides nuo a iki z.

« Skaitmenis nuo 0 iki 9.

Kiekvienas slaptazodis sudaromas pagal taisykles, kurios
nusakomos schema. Kilpa reiskia kartojima (nuo nulio iki
kiek norima karty). Linija rodo, kad raidé arba skaitmuo
turi bati vartojami tik vieng karta. Slaptazodis sudaromas,
sekant schemos linijomis nuo pradzios iki pabaigos (ne-
batina pasiekti kiekvieno tasko).

Kuris i$ Siy slaptazodziy neatitinka schemos?
A.123aNNa B. Petras3ABCd
C. 2010Bebras4lEVa D. beNNOZzz

SlaptazodZiui sudaryti taikomas baigtinio automato modelis. Tai modelis, kurio isé¢jimo
simbolis priklauso nuo jéjimo simbolio ir nuo bisenos simbolio, o tolesné busena — nuo
esamos busenos ir jéjimo simbolio.



NE TA SKRYBELE

Keturi bebrai turi po skrybéle, bet ne tos spalvos!

- Siuo metu visi keturi bebrai turi netinkamos spalvos
skrybéles.

« Laikoma, kad bebras uzsidéjo tinkamos spalvos skrybéle,
jei jo marskinéliy spalva nesutampa su skrybélés spalva.

2222

\
\

— —
Bebré Ana  Bebras Brendonas  Bebras Deividas Bebré Emilija

Kuriam bebrui priklauso Zalia skrybélé?

Tradiciskai logika buvo laikoma filosofijos dalimi, bet jau du Simtmecius logika studijuo-
jama ir kaip matematikos, o paskutiniais deSimtmeciais — kaip informatikos mokslo dalis.
Logika tiria ir klasifikuoja argumenty strukttra, apibrézia apradymo schemg, nagrinéja tei-
singus ir klaidingus teiginius.
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_ KAS YRA KAS?

Lukas vilki marskinélius su masinyte. Tomas ir Lukas yra
identiski dvyniai. Gabrielés plaukai Sviesus. Eglé ant gal-
vos rysi skarele. Jonui patinka marskinéliai su spalvotais
rastais.

Kokie Siy vaiky vardai?

Logika yra ir matematikos, ir informatikos mokslo dalis. Logika tiria argumenty struktara,
teisingus ir klaidingus teiginius, juos gretina ir priima iSvadas. Analizuodami pateikiamus
teiginius, nustatome rysius tarp objekty ir Sitaip sprendziame problema, t. y. nustatome
vaiky vardus.
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I I KURIS ZODIS?

Aleksas ir Beata siuncia vienas kitam koduotas Zinutes.
Kiekviena Zodj jie koduoja atskirai trimis Zingsniais.

Perstamk cindcs Eickviens rands pakenk

g = = ot S
pex 2 viems j knirg [ pretima solesne paged ahééle [ Ko *

Lotit o Peratyk atbula e

HEERAS SARHER RIEEBESA 5CEL‘§#|

PavyzdZiui, uzkoduotas Zzodis BEBRAS yra SCECSA.
Beata gavo i3 Alekso tokia Zinute: LATSP.

Ka noréjo pasakyti Aleksas?

Paveikslélis, tiksliau, schema rodo, kaip uzsifruojamas Zodis. Schemos yra vienas i$ algo-
ritmy uzradymo bidy. Siuo algoritmu pradinis Zodis pakei¢iamas, kad bity nelengva ji
suprasti. Informatikoje $is procesas vadinamas Sifravimu.



3E% DUOMENUY PERDAVIMAS

Jsivaizduokime, kad dabar XVIIl amzZius. Jareivis Popajus
Kariby jaros saloje randa lobiy skrynig ir nori nusiysti
pranesima savo draugams j zemyna. Popajus geba sukelti
jaros bangas. Jo draugai Zino, kg reiskia Sios bangos.

Radau lobj Laukiu saloje Greiciau!

2 T S o:}oi JJ‘ \_j‘ ‘_j? P Lj

Popajus nusiuncia pranesima, keldamas tokig bangy seka:

NN N N N N ) W 8 ._i}}ijlijcjlij

Ka reiskia $is pranesimas?

Mokslas apie informacija laikomas informatikos dalimi. Norint perduoti informacija, reikia
turéti kody sistema — sutartus Zenklus (pavyzdyje vartojami trys zenklai - trijy tipy ban-
gos). Zenklams perduoti reikalinga terpé (informacijos kanalas) - misy atveju tai yra jara.
Taip pat batinas informacijos siuntéjas ir gavéjas. Popajus (siuntéjas) saloje rankomis suke-
lia norimo aukscio bangas, o draugai (gavéjai) Zemyne jas stebi ir jvertina bangy aukscius.
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KODAVIMAS
I

Du bebrai susirasinéja zinutémis. Kad baty patikimiau,
Zinutes koduoja savo sugalvotu budu: paima viena raide,
lenteléje suranda jg atitinkantj skaiciy ir padaugina i$
dviejy.

A1l H § 0 2 v 37
B 2 IS P 2 W 38
Cc 3 J 15 U 2 X 39
D 4 K 16 R 2 Y 45
E 5 L 17 S 29 Z 46
F 6 M 18 T 33 47
G 7 N 19 U 36 7 48

Taip zinutés tekstas pakeic¢iamas skaiciy seka. PavyzdZiui,
BEBRAS koduojamas taip: 410456258.

Kaip jie turéty uzkoduoti Zodj INFORMATIKA?

Kodavimas - veiksmas, kuriuo zenklui suteikiamas kodas (sutartinis Zzenklas). Koduojama
dél jvairiy priezasciy: patogesnio informacijos vartojimo, techniniy galimybiy, informaci-
jos apsaugos (kad neperskaityty pasaliniai). Kai kalbama apie duomeny apsauga, tikslin-
giau vartoti Sifravimo sgvokas (3ifras, Sifravimas ir pan.).
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TELEFONO KLAVIATURA

r

Tadas renka trumpasias teksto zinutes mobiliuoju te-
lefonu, kurio klaviatdra parodyta paveikslélyje. Raidés
raSomos, spaudziant tg patj klavisa vieng ar kelis kartus ir
Siek tiek luktelint.

e e ) )
12 3 Pavyzdziui, Agc reikia paspausti
.1? || ABC || DEF tris I.<artus, rlor.irlt pgraéyti r.ai.de C
AN ) Norint parasyti Zodj ATE, reikia
4 5 6 keturiskart paspausti klavisus.

@
Aar,
=]
—
=
(s
=
=
(@]

LA A [ 2)
7 9 Pirmiausia: #8€) — vieng karta.
PQRS || TUV |(WXYZ

[?J
Tada: T — vieng karta.
3

Galy gale: [E - du kartus.

Tadas parasé draugés varda, paspausdes 6 kartus.
Koks draugés vardas?

Mazomis klaviatromis, kuriose yra tik devyni klavisai, raidés raSomos, spaudziant tam ti-
kra klavi$a kelis kartus ir luktelint. Sitokiu specialiu badu uzkoduojamos raidés.

Kurdami riboty galimybiy jrenginiy (kaip $i klaviatara su 9 klavisais) vartotojy sasajas, in-
formatikai turi sugalvoti jvairiy kodavimo budy. Kurti patogias, patikimas, lengvai supran-
tamas vartotojo sgsajas — nelengvas uzdavinys informatikams.
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VARLES SOKCIOJIMAS

Varlé Sokcioja kadroje nuo
vieno lelijos lapo ant kito,
kaip parodyta paveikslélyje.
Varlé baigia Sok¢ioti, kai
atsiduria ant to paties lapo,
nuo kurio pradéjo.
AStuonios galimos varlés Sokciojimo
kryptys pazymétos skaiciais:

Uzrasykite varlés jveikta kelia skaiciy seka.

Duomenys aprasomi jvairiais kodais. Vadinamasis Freemano (Frimano) seky kodas skirtas
monochrominiams paveikslams koduoti (ir suspausti), aprasant astuoniy krypciy skaiciy
sekomis. Paveikslas suskaidomas j vienos spalvos gabalélius, kiekvienas gabalélis apeina-
mas (kaip kad varlé Sokcioja Siame uzdavinyje), naudojant krypciy skaiciy sekas. Gautoji
skaiciy seka yra io gabalélio kodas.
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ISSIBLASKES ROBOTAS

Karta gyveno robotas. Kaip ir kiti robotai, jis mokéjo atlikti
paprastas komandas - judéti j priekj ir pasisukti kairén
arba desinén. Taciau jo galveléje komandy pavadinimai
buvo keistoki — raidés susimaisiusios.

Vietoj komandos ,priekin” jis suprasdavo komandg
RPEIIKN, vietoj,kairén” — AKRINE.

Kokig komanda turétume pateikti iSsiblaskeéliui robotui,
kad jis pasisukty desinén?

Kodavimas — svarbi informatikos sritis. Koduojant Zenklui ar kitokiam objektui suteikiamas
kodas. Dazniausiai koduojama, norint pateikti duomenis kompiuteriui, taip pat norint juos
suglaudinti. Kai kalbama apie duomeny apsauga (kad jy neperskaityty pasaliniai), varto-
jama Sifravimo savoka. Yra atskiras mokslas kriptografija, tirianti uzsifravimo ir issifravimo
badus bei priemones.
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DRAUGAI

Liucija ir jos draugai uzsiregistravo socialiniame tinkle.
Stai Liucijos draugy ir ty draugy draugy tinklas. Atkarpa,
jungianti du vardus, reiskia draugyste tarp Siy Zmoniu.

« Jei kas nors dalijasi nuotrauka su savo draugais, tada visi
tie draugai gali ja komentuoti.

« Jei kas nors komentuoja nuotraukg, tada visi jo ar jos
draugai gali matyti komentara ir nuotrauka, bet negali
komentuoti, nebent jie i$ pradziy galéjo tai daryti.

Liucija jkélé nuotrauka.

DAMNA 5IMAS
[ MiKAS |- o)
JONAS ¢ _luucual ALEKSAS
El‘.r'a‘ | k. -
— | PETRAS
_.I'_OK'L‘.IEIAS,.._ ) |
| JURGIS

[ELENA |

Su kuo Liucija gali pasidalyti Sia nuotrauka, jei nenori,
kad matyty Jokibas?

Daugelis socialiniy tinkly remiasi tokiais draugy rysiais, tik tinklai sudétingesni, rysiy labai
daug, yra jvairiy ribojimuy. Tinkluose svarbu saugumas ir privatumas. Ne visada akivaizdu,
kad tavo skelbima draugo tinklalapyje gali matyti visitkai nepazjstami zmonés. Sio uzda-
vinio socialinis tinklas gali bati interpretuojamas kaip mazytis interneto modelis, kuriame
draugai vaizduoja svetaines, o draugy rysiai isreiskia funkcija ,susieta su”. Uzdaviniui spres-
ti geriausia taikyti uzliejimo (angl. flood fill) algoritma.
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- DUOMENUY SAUGA

Tu stovi 3alia Zzmogaus,
kuris renka slaptazodj
kompiuteriu.

Kaip pasielgsi Sioje situa-
cijoje?

A. Nusigresi.

B. Telefonu fotografuosi jvedama slaptazodj.

C. Pasakysi savo slaptazodj, norédamas parodyti, kad
esi draugiskas.

D. Ziurési ir stebésiesi, kad slaptazodis renkamas nesi-
slepiant.

Slaptazodziai niekada negali bati visiskai saugus. Slaptazodzio ,nulauzimas” priklauso nuo
jo ilgio ir sudétingumo (kiek ir kokiy simboliy sudaro slaptazodj, ar yra didZiujy ir mazyjy
raidziy, skaiciy, kity leidziamy simboliy). Kartais jsilauzti padeda tiesiog konteksto iSma-
nymas. Pavyzdziui, daug vartotojy slaptazodziu pasirenka augintiniy vardus arba gimimo
data. Kaip jvedate slaptazodj, gali stebéti kiti Zzmonés ar vaizdo kameros. Todél, pavyzdziui,
bankomaty slaptazodzio jvedimo mygtukai yra pridengti stogeliu. Populiaréja biome-
triniai atpazinties metodai: pirSto atspaudas arba veido atpazinimas. Deja, biometriniai
duomenys turi vieng tradkuma: jei abejojama, ar slaptazodis pakankamai saugus, galima
lengvai jj pakeisti, taciau tai padaryti nelengva, taikant biometrinius duomenis.
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‘ . ‘ BENDRI JRANKIAI

Bebrai Alius ir Bité kuria zaislus, naudodamiesi vienu i$

Siy jrankiy: plaktuku, Zirklémis ar pjuklu. Jrankiai laikomi
upés salelese. Kuriam prireikia jrankio, tas jj ir pasiima. Jei
reikiamo jrankio néra saleléje, bebras laukia, kol tg jrankj
grazins kitas bebras ir turimo jrankio nepadeda.

Kartais abiem bebrams vienu metu reikia to paties jrankio.
Jei taip nutinka, jie nutraukia darba ir eina maudytis.

2
h:
%‘h

Kurioje i$ pateikty situacijy bebrai tikrai eis maudytis?

A. Alius turi & ir jam reikia ey, . Bité turi g ir jai reikia & .
B. Alius turi *3 ir jam reikia 7 . Bité turi “rey ir jai reikia &
C. Alius turi *3 ir jam reikia e, Bite turi e ir jai reikia #% .

D. Alius turi &irjam reikia #, Bité turi F*';irjai reikia ey, .

|rankio paémimas - tai proceso blokavimas. Situacija, kai kiekvienas saveikaujancios pro-
cesy aibés procesas laukia jvykio, kurj gali pateikti tik tos aibés procesas, vadinama akla-
viete. Kai programoms reikia bendry istekliy, procesy blokavimas yra svarbus veiksnys, sie-
kiant iSvengti aklavietés. Bendras istekliy naudojimas ir aklavietés vengimas yra svarbios
informatikos savokos.
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I I STEBUKLINGASIS |JRENGINYS

Bebras Bronius apzitri jdomy jrenginj. Jj sudaro stikliniai
rutuliai, kuriuose gali bati pupeliy. Rutuliai sujungti, be to,
valdomi mygtukais A, B ir C. Paspaudus bet kurj mygtuka,
paeiliui atliekami Sie du veiksmai:

* jrenginys tikrina, ar visuose rutuliuose, i$ kuriy rodyklés
rodo j paspausta mygtuka, yra nors po viena pupele;

* jei taip, tada i$ Siy rutuliy iSimama po vieng pupele, 0
kitus rutulius, j kuriuos rodo rodyklés i3 paspausto myg-
tuko, pridedama po vieng pupele. Pavyzdziui, paspaudus
mygtuka B, viena pupelé iSimama i$ virSutinio rutulio, o
apatiniame rutulyje viena pupelé atsiranda.

I
. _--rk'i 1B
- . O
‘x‘ﬁ-‘ ¢

O~

C

Kokia trumpiausia paspaudimy seka sukelia tokia jren-
ginio busena, kuri nebekinta, spaudziant bet kuriuos
mygtukus?

Uzdavinys siejamas su tinklais, Siuo atveju — su Petri tinklu. Petri tinklas — formali sistema
lygiagrecioms, saveikaujanc¢ioms sistemoms aprasyti, sistemy elgsenai imituoti ar jy atlie-
kamiems veiksmams vaizduoti. Petri tinklai padeda geriau suprasti ir modeliuoti komplek-
sines, lygiagreciai saveikaujancias sistemas.
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dancia prie ziedo.

ims sistemiskol sutvarkyti. Dueetaiis
alo galima jungti ne dausiau kaip i
it cuomenis, kad jie
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,Bebro” konkursas — unikalus projektas, sugalvotas ir pradétas jgyvendinti Lietuvoje
2004 metais. Jo tikslas — atskleisti mokiniams (ir mokytojams) informatikos mokslo
groZj, supazindinti su pagrindinémis informatikos ir informatinio mqstymo
sqvokomis, ugdyti mokiniy kdrybiskumg, informacine kultirg, algoritmine ir
kompiuterine mqstysenq. Jdomus, aiskiai formuluojami uzdaviniai apima visas
fundamentalias informatikos sritis, parodo jy svarbq ir derme su kitais mokslais.
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