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“Bebro“ konkurso 11 etapas

2017 m. lakpri¢io mén. 6-17 dienomis Lietuvoje, kaip ir daugiau nei
50-yje pasaulio Saliy, vyko pirmasis konkurso etapas, kuriame
dalyvavo 41 708 mokiniai, o bendras pasaulio dalyviy skai¢ius
perkopé du milijonus. Pirmasis etapas rengiamas visiems, norintiems
dalyvauti konkurse, mokiniams vienu metu visose Lietuvos mokyklose.

12018 m. vasario 3 d. surengta ,,Bebro* konkurso antrajj etapa buvo kvie¢iami 9—
10 klasiy mokiniai (jauniai), pirmajame etape surinke daugiau nei 135 taskus, ir 11—
12 klasiy mokiniai (kolegos), surinke 125 ir daugiau tasky (i§ 216 galimy). IS viso
uzsiregistravo 578 mokiniai. Konkursas vyko septyniose Lietuvos auksStosiose
mokyklose: Kauno technologijos, Klaipédos, Siauliy, Vilniaus universitetuose,
Alytaus, Panevézio, Utenos kolegijose. | renginj atvyko ir uzdavinius sprendé 292
mokiniai: 9-10 klasiy — 184 ir 11-12 klasiy — 127 mokiniai. Dalyviai turéjo i$spresti
15 uzdaviniy, tam buvo skirta 30 min. Pradédami spresti mokiniai turéjo po 45
taskus. 1-3 viety laimétojai buvo apdovanoti diplomais, regiony jsteigtais atminimo
prizais.

Antrajame etape mokiniai sprendé konkurso uzdavinius, dalyvavo paskaitose, kuriy
tikslas supazindinti mokinius su studijy galimybémis, IT plétra, skatinti
bendradarbiavimg tarp mokykly ir universitety, kolegijy. Lektoriai mokiniams
demonstravo, kaip galima ugdyti informatinio, inZinerinio, programavimo
gebéjimus.

IT etapa taip pat vykdo ir kitos Salys: Pranziizija, Iranas, Izraelis, Olandija, Serbija,
Slovénija.

Mokiniai, kurie uzémé I-111 vietas Lietuvos mastu ,,Bebro* konkurse:

9 klase

Neda Narmontaité, Klaipédos licéjus, I vieta

Greta Duko, Vilniaus licéjus, II vieta

Evaldas Lugauskas, Alytaus Adolfo Ramanausko-Vanago gimnazija, 11 vieta
10 klasé

Joris Gagilas, Vilniaus Zvéryno gimnazija, I vieta

Ernestas Liekis, Vilniaus Zirmiiny gimnazija, II vieta

Donata Snieskaité, Panevézio Juozo Bal¢ikonio gimnazija, III vieta
11 klasé

Aidas Mudénas, Ignalinos gimnazija, | vieta

Kristupas Belickas, Vilniaus Zirminy gimnazija, II vieta

Rolandas Pukstas, Vilniaus Mykolo Birziskos gimnazija, I1I vieta
12 klasé

Vismantas Stonkus, Siauliy Didzvario gimnazija, I vieta

Eglé Tankelevi¢iiite, Siauliy ,,Romuvos® gimnazija, 1 vieta
Emilija Barteskaité, Vilniaus jézuity gimnazija, III vieta



Tarptautinis ,,Bebro“ konkursas vyksta daugiau kaip 60 $aliy. Tai badas mokytis
informatikos neformaliai: mokiniai, spr¢sdami jdomius informatikos uzdavinius,
susipazjsta su informatikos sgvokomis, pagilina jy sampratg, iSsiugdo gebéjimag
taikyti jas praktiskai, uzdaviniy sprendima aptaria su bendraamziais ir mokytojais.
Didelé dalis uzdaviniy yra i§ algoritmy ir programavimo srities. Juos perpratus,
skatinama mokytis praktinio programavimo.

Si knygelé — tai XIV tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo konkurso
»Bebras“ uzdaviniy apzvalga: pateikiamos uzdaviniy formuluotés pagal klases, jy
sprendimai ir paaiSkinimai. Kiekvieng uzdavinj apibiidina keli informatikos
konceptai ir informatinio mastymo raktazodziai. Aptariami antrojo etapo uzdaviniai.

Knygelés rengéjos dékoja visiems kolegoms, talkinantiems rengiant ir aptariant
,,Bebro“ konkurso uzdavinius.

Mieli skaitytojai, lauksime Jasy sitlymy, samprotavimy, komentary. I§ anksto
dékojame.

Rasykite info@bebras.|t

Valentina Dagiené


http://bebras.org/
mailto:info@bebras.lt

KNYGELES STRUKTURA

Kiekvieno uzdavinio lapo virSuje nurodoma, kuriai amziaus grupei jis skiriamas,
skirtinga spalva zymimas sunkumo lygis: lengvas — Zalia, vidutinis —

sunkus — raudona, véliava Zymi $alj, kuri pasitilé uzdavinio idéja.

Puslapio apacioje pateikiami visy uzdaviniy atsakymai ir paaiskinimai, kodél
uzdavinys priklauso informatikai, kuo jis ypatingas ar jdomus, taip pat uzdavinio

srities reikSminiai Zodziai.

11 etapo uzdaviniy skirstymas pagal amziaus grupes pateikiamas lenteléje. Skaicius

langelyje prie uzdavinio nurodo sudétingumo lygj:

> lengvas - 6,
> vidutinis — 7,
» sunkus — 72.

Pavadinimas

. Paklydes bebriukas

. Slaptazodzio atspéjimas
. Sokéjas

. Bebry sodas

. Masony Sifras

. Vilkas, avis ir ropé

. Sviesy menas

. Teniso turnyras

. Bebry viesbutis

. Tapetai

. Elipsiniai logotipai
12. Sanaudy mazinimas
13. Robotas

14. Spalvotasis Sidoku
15. Robotas siurblys
16. Duona

17. Obuoliy pakavimas
18. Monety vartymas
19. Roboto kelias

20. Slaptazodzio atspéjimas
21. Septyni lenkimai
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Informatinis mgstymas

Informatinis mastymas — tai gebéjimas spresti bet kurios srities problemas
(uzdavinius) tam tikrais etapais, apimanciais problemos formulavimo tikslinima,
duomeny analize, dekomponavima, abstrahavima, automatizavima, testavima.




Informatinis

mastymas Kaip ugdytis UZdavinio numeris
Sprendziant uzdavinius remtis loginiu
Loginis samprotavimu, indukcija ir dedukcija, taikyti 7,11, 14, 16,
pagrindimas  logines operacijas, désnius. Nuosekliai 18, 20, 21

argumentuoti, pagristi teiginius, daryti i§vadas

Ivaldyti veiksmus su duomenimis: rinkti, atrinkti,
Duomeny rasiuoti, klasifikuoti, sisteminti duomenis.
apdorojimas  AtpaZinti pagrindinius duomeny tipus ir
struktiras. Tvarkyti duomeny rinkinius.

2,11

Mokytis jzvelgti svarbias detales reiskiniuose ar
procesuose, nepaisyti pertekliniy, nebiitiny
Abstrahavimas komponenty. Atskleisti uzdavinio esme. 6,8, 21
Pavaizduoti procesus schemomis ar kitokiais
vaizdavimo budais.

[zvelgti problemos struktiirg, komponentus,

skaidomuma. Skaidyti sprendziama uzdavinj j

dalis drauge mastant apie $iy daliy sujungima 1,3,10
(dedukcija). Atskirai spresti suskaidytas

uzdavinio dalis.

Uzdavinio
skaidymas

Spresti uzdavinius, kuriems budingas taisykliy ir
komandy taikymas. Skaityt algoritmy tekstus.
Algoritmavimas Suprasti algoritmo vykdyma. AtpaZinti paprastus 4, 9, 13, 15, 17, 19
algoritmus ir taikyti juos jvairioms prolemoms
spresti.

Siekti geriausio sprendimo. Subalansuoti
Sisteminis naudojamus i$teklius. Isitikinti, ar rezultatas

vertinimas  atitinka iSkelt tikslg ir uzdavinius. Aptarti 56,8,12,14,18
sprendimg ir jj tobulinti.
Identifikuoti Sablonus, panaSumus ir
Apibendrinimas désningumus. Naujas problemas spresti remiantis 13,17

analogiSkomis iSsprestomis problemomis. Gautus
sprendimus apibendrinti (indukcija).
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1. PAKLYDES BEBRIUKAS

Bebriukas miske nuklydo nuo savo mamos. 6 x 6 kvartaly miske yra du medziai ir
vienas akmuo.

Bebriukas negali eiti jstrizai kvartalo. Atstumas
R matuojamas kvartaly, kuriuos reikia pereiti trumpiausiu
keliu, skai¢iumi. PavyzdZziui, atstumas nuo akmens iki
artimiausio medzio yra 4 kvartalai.

Bebriukas gali matyti visus objektus 4 kvartaly atstumu
nuo savo buvimo vietos.

% Bebriuko mama: ,,Kiek akmeny ir medziy matai?“
& Bebriukas: ,Matau tik du medZius, bet jokiy akmeny
' nematau.

Bebriuko mama: ,,Kaip toli esi nuo kiekvieno medzio?*

Bebriukas: ,,Esu 2 kvartaly atstumu nuo vieno medzio ir 4 kvartaly atstumu nuo
kito.“

Kiek yra kvartaly, kuriuose gali biiti pasiklydes bebriukas?

e 3 o 4 e § e 6
PAAISKINIMAS _
Yra 3 kvartalai, kuriuose gali biiti pasiklydes bebriukas. %

Bebriukas savo mamai pasaké, kad nemato jokiy akmeny,

todél atstumas tarp jo ir akmens yra maziausiai 5 kvartalai.
Vadinasi, bebriukas negali buti pilkai pazymétuose
langeliuose, kaip parodyta paveikslélyje.

RNEN

Bebriukas pasaké, kad atstumas tarp jo ir vieno medzio yra 4 kvartalai, o tarp jo ir
kito medzio — 2 kvartalai. Turime suskaiciuoti kiekvieng atvejj, kai atstumas tarp
berniuko ir kiekvieno medzio yra 4 ir 2 kvartalai, taip pat 2 ir 4.

Apacioje vaizduojami galimi bebriuko buvimo kvartalai, kai atstumas tarp
kiekvieno kvartalo ir medzio (1, 2) yra 2 kvartalai, o medZzio (5, 4) — 4, taip pat
atstumas tarp kiekvieno kvartalo ir akmens yra 5 ir daugiau kvartaly:



(1.2)

2

(5.4)

&

O stai kvartalai, kai atstumas tarp kiekvieno akmens ir medzio (1, 2) yra 4 kvartalai,
o medzio (5, 4) — 2 kvartalai, taip pat atstumas tarp kiekvieno kvartalo ir akmens yra
5 ir daugiau:

(1.2)

Y

(5.4)

G

Taigi yra 3 galimos paklydusio bebriuko buvimo vietos.

TAI INFORMATIKA

Informatikoje duomeny vieta ar pozicija daznai vaizduojama tinkleliu.
UZdavinyje apibréztas atstumas vadinamas Manhatano atstumu. Tai — trumpiausias
atstumas, kurj keliaujama taisyklingu keliy, susikertanciy 90 laipsniy kampu, tinklu
vertikaliai arba horizontaliai, bet draudziama eiti jstrizai. Reikia nueiti atstuma, kurj
iSreiskia skirtumas tarp koordina¢iy pradzios, viena kryptimi, o paskui — atstuma
kita kryptimi. Taciau kartais prireikia daug skaiéiuoti, norint nustatyti trumpiausia
kelig tarp dviejy tasky.

Raktiniai Zodziai: Manhatano atstumas, trumpiausias kelias.
Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.
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2. SLAPTAZODZIO ATSPEJIMAS

Bebras biisimoms statyboms kaupia tvirtus rastus. Juos sudeda j savo buveing ir
uzrakina. Spyna rakinama 8 dvejetainiy (tik 0 ir 1) skaitmeny ilgio slaptazodziu.
Kartg bebras atvilko puikiy klevo ir gluosnio rasty, uzrakino ir... pamirso slaptazodj.

Bebro spyna iSmanioji: ekrane rodomi jvedami 8 slaptazodzio skaitmenys, taip
pat yra spéjimo mygtukas ir rezultato langelis. Ivedus bet koki slaptazodj ir
paspaudus spéjimo mygtuka, rezultato langelyje matomas atspéty skaitmeny
skaiCius. Pavyzdziui, jei bebras jveda 10110111, o teisingas slaptaZodis yra
11010101, tai rezultato langelyje matomas 5.

Padék bebrui atspéti slaptazodi.

11011010 ?

PAAISKINIMAS

Parinktas teisingas slaptazodis 10111001 (ar jis teisingas, jsitikinama interaktyviai
spaudant skaitmeny mygtukus).

Pateike bet kokj slaptazodj ir neatspéje, toliau bandome jj Siek tiek modifikuoti ir
stebime rezultata. Tarkim, pirmakart pateike atspéjome 4 teisingus skaitmenis. Tada
invertuojame pirmg skaitmenj (0 keic¢iame 1 arba atvirksciai — 1 kei¢iame 0) ir vél
spéjame. Jei naujo spéjimo rezultatas yra 5 teisingi skaitmenys, vadinasi, spéjima
pagerinome ir jau atspéjome pirmajj skaitmenj. Taciau jei naujas spéjimas pateikia
3 teisingus skaitmenis, vadinasi, pirmasis skaitmuo buvo geras ir nereikéjo jo keisti.
Jokio kito rezultato negausime, nes vieno skaitmens pakeitimas teisingy skaitmeny
skaiCiy padidina arba sumazina vienetu.

Sig procediira kartojame, norédami issiaiskinti likusius 7 skaitmenims, ir taip
sudarome teisinga slaptazod;.

TAI INFORMATIKA

Dvejetainé skaiciavimo sistema yra kompiuterio veikimo ir skai¢iavimy pagrindas.
Kompiuteris bet kokia informacija iSreiSkia dviem blisenomis. Siame uzdavinyje taip
pat svarbu pastebéti, kaip pateikti griztamajj rysj (rezultata). Pateike pradinj duomenj
ir gave rezultata, galime geriau pasirinkti tolesnius sp&jimus.

Raktiniai ZodZiai: dvejetainé skaiciavimo sistema.

Informatinis mgstymas: duomeny apdorojimas.
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3. SOKEJAS
Vilius kuria animacija i kadry, kuriuose uzfiksuotas Sokantis vyras, sekos. Sokéjas
gali atlikti tris skirtingus judesius. Vienu metu jis gali judinti kair¢ ar deSing¢ ranka
arba deging koja. Zemiau pateikiami pirmasis ir paskutinis sekos kadrai. Vilkite kitus
kadrus j teisingas vietas, kad uzbaigtumeéte visa seka. Tarp dviejy gretimy kadry gali
biiti tik vienas skirtumas.

IGRRRRRERARRARANI ooy
() e

7 y
:. | F

IESEEREE NN NN RN NN NRANRRNRRRRRRRRNRRNRENS]

. Le Le . .
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Kadry seka turi atitikti nusakytas taisykles, todél seka reikia kurti nuo pradinio kadro
ir pridéti po vieng tinkama kadra. Jei neberandate tinkamo kadro, bandykite
vadinamajj ,,mazinimo iki ankstesnio lygio“ metoda, kuriuo pasalinamas paskutinis
pridétas kadras ir ieSkoma kito tinkamo. Jei vis tiek néra tinkamo kadro, dar karta
naudokite §j metoda.

TAI INFORMATIKA

Sig uzduotj galite jsivaizduoti kaip judéjimg kubo vir§inémis. Kodél? Paimkite
pradinj kadrg ir isivaizduokite, kad esate vienoje i§ kubo virStniy. Turite tris
judéjimo kryptis: jei eisite aukStyn arba zemyn — judinsite kair¢ ranka, jei eisite |
kaire arba | deSine — judinsite deSine ranka, jei eisite j priekj ar atgal — judinsite
desing koja. Jei toliau vaik$Ciosite po visas 8 kubo virSiines, bet nesilankysite
vir§ainéje du kartus, gausite teisingg kadry sekg. Gréjaus kodas — tai dar vienas
budas, kaip sukurti sekg. Jis naudojamas ir tada, kai yra daugiau nei trys galimi
judesiai. Sjkart turime tris judesius: kairés rankos, desinés rankos ir desinés kojos.
Uzkoduokime judesius kadruose dvejetainiais skaiciais, pavyzdziui, 001 reiskia
Sokio judesi, kai istiesta kairé ranka, taip pat sulenkta desiné ranka ir koja.

Viena i§ seky gali biiti gaunama iSreiskiant skaitmenis nuo 0 iki 7 dvejetainiais
skaiciais. Pradedama koduoti visais nuliais. Kitas uzkoduotas Sokio judesio skaicius
skiriasi nuo pries tai esancio tiksliai toje pacioje vietoje, kur dvejetainiame skaiciuje
atsiranda ,,vienetas‘:

Skaitmenys 0|12 |3 |4 (5(|6]7

Dvejetainiai

e 000 001 010 011 100 101 110 111
skaiGiai

Sokio judesys 000 |001 011 010 110 |111 /101 100

Raktiniai ZodZiai: kodas, seka.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.
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4. BEBRU SODAS

Ema zaidzia bebry sode — keliauja kelmy tinkleliu. Nuo kiekvieno
kelmo ji mato keturis gretimus kelmus (arba maziau, jei ji stovi ant
krastinio kelmo) ir laikosi $iy taisykliy:

1. Jei yra kelmas vienu lygiu aukstesnis uz dabartinj, lipa ant to
kelmo.

2. Jei tokio kelmo néra, Zengia ant tokio pat aukscio
kelmo, bet tik tada, jei ten dar néra buvusi.

3. Jei néra kur judéti, sustoja.

Kelmy lygiai (auks¢iai) ir iSdéstymas rodomi pateiktoje
schemoje desnéje.

Ema pradeda nuo kelmo, kuris yra 1 lygiu auks¢iau Zemés.
Kaip aukstai ji gali uzlipti, laikydamasi nurodyty taisykliy?
Spustelékite kelmus i$ eilés, atkartodami Emos zingsnius.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas:

Taip, deja! Ema daro tik vieng
zingsnj vienu metu, neplanuodama
savo zingsniy j priekj.

TAI INFORMATIKA

Matome, kad egzistuoja kelias iki 9 lygio kelmo deSiniame virSutiniame kampe,
taCiau bebré Ema per daug nesivargina ir neiesko sprendimy j priekj. Informatikoje
daznai raSome programas, kurios iesko sprendinio pagal panasy algoritma — vienas
zingsnis vienu metu. Tokj algoritmg vadiname ,,godziuoju’, nes pagal jj tarsi i§
godumo griebiamasi varianto, kuris atrodo geriausias §iuo metu (vykdant kiekvieng
zingsnj), taciau gali nebiiti pats geriausias, siekiant galutinio tikslo. Todél Siuo
algoritmu rasti sprendiniai ne visada optimalds.

Kodeél gi taikome §j algoritma? Kodél ,,neliepus* programoms visada zitreéti atidziau
ir bandyti jvertinti visus zingsnius? Galimy sprendiniy, kuriuos reikia istirti, skaicius
gali buti toks milziniskas, kad joks kompiuteris negaléty jy visy patikrinti, todél
daznai tenka pasirinkti sprendinj, kuris yra ,,gana geras.

Raktiniai ZodZiai: paieSka, godusis algoritmas, komandy vykdymas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.

12
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5. MASONU SIFRAS

Benas ir jo kaimyné Kotryna bendrauja slaptais praneSimais, kuriuos perduoda
vienas kitam po sodo tvora. Jie sukiiré raktus, kad niekas negaléty perskaityti Siy
praneSimy.

Naudojami raktai:

A[B|C J|K|L
D|E|F M{N|O

GlH 1 PlQR
b
XU  XKY
v z

PavyzdZziui, Zodis BEBRAS uZzkoduojamas taip: Lo v
Benas gavo Kotrynos prancsima: “M [><3AV EULKELl<V

Ka Kotryna nori perduoti Benui?

A. Pietums ji valgys obuolj. C. Pietums ji valgys obuolius.
B. Pietums ji valgys omleta. D. Susitinkam per pietus.
PAAISKINIMAS

Pietums ji nori valgyti obuolj. Tiesioginis praneSimas ,,Pietums obuolys*.

TAI INFORMATIKA

Sis kodavimas yra keitiniy $ifras — kiekviena raidé pakei¢iama atitinkamu simboliu.
Be tinkleliy schemos (Sifro rakto) isSifruoti teksta buity sunkiau (geresniy Sifry
i§8ifruoti beveik nejmanoma). Informatikoje Sifravimas yra svarbus saugumui
uztikrinti.

Koduojama dél jvairiy priezasCiy: patogesnio informacijos vartojimo, techniniy
galimybiy, informacijos apsaugos (kad neperskaityty pasaliniai). Kai kalbama apie
duomeny apsauga, tikslingiau vartoti Sifravimo sgvokas (Sifras, Sifravimas ir pan.).

Placiau skaitykite: https://en.wikipedia.org/wiki/Pigpen_cipher
Raktiniai Zodziai: Sifravimas, keitiniy Sifras, kodavimas.
Informatinis mastymas: sisteminis vertinimas.
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6. VILKAS, AVIS R ROPE
Tai klasikinis uzdavinys. Zmogus stovi kairiajame upés krante drauge su vilku,
avimi ir rope. Jis turi maza valtj: joje telpa jis pats ir tik kuris nors vienas i$ trijulés.
Taciau vilkas negali biiti paliktas vienas su avimi, o avis negali biti palikta viena su
rope. Kaip zmogui perkelti visus tris valtimi j kita upés kranta?

Sprendimas gali biiti aprasomas grafu:
¢ Koordinatémis vaizduojama: (vilko pozicija, avies pozicija, ropés pozicija),
e 0 reiskia kairjjj upés kranta, 1 - desinjjj.
Pavyzdziui, éjimas i$ (0,0,0) i
(0,0,1) reiskia, kad ropé

|
|
perkeliama j desinjjj kranta, o ‘a’ /
¢&jimas i$ (0,0,1) 1 (0,0,0) rodo, L) B 0o
/
& |
E

PABAIGA
(1,1,1)

0,1,1)

kad ropé perkeliama atgal | (1,0,1)

kairjjj krantg.

(0,1,0) (1,1,0

Reikia paSalinti ,,uzdraustas® /// . : )
briaunas — kad vilkas nelikty | g | (L A
vienas su avimi arba avis nelikty Yy APEAT -
viena su rope.

Kurias briaunas (linijas) reikia paSalinti? Spustelékite jas.

PAAISKINIMAS
Reikia pasalinti $ias keturias briaunas:

(0,0,0)— (0,0,1)
(0,0,0) - (1,0,0)
0,1,1) - (1,1,1)
(1,1,0) - (1,1,1)

Tai yra briaunos, kurios jungia vir§iines, kai vilkas ir avis (arba avis ir rop€) yra
tame paciame upés krante be Zzmogaus.

Algoritmo eiga galéty biiti tokia:

1. Perkelk avj j kitg upés krantg.

2. Perkelk rope j kita upés kranta.

3. Pasiimk avj atgal.

4. Perkelk vilka j kitg upés krantg.

5. Perkelk avj j kitg upés kranta.

2 ir 4 zingsniai gali buti sukeisti vietomis.

Kitas sprendimo variantas galéty buiti sudarant lentele:
kairysis krantas deSinysis krantas

(11,1 (0,0,0) pradzia
(1,0,2) (0,1,0) avis perkeliama j deSinjjj krantg
(1,0,0) (0,1,1) ropé perkeliama j desinjjj krantg
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(1,1,0) (0,0,1) avis perkeliama j kairjjj krantg
(0,1,0) (1,0,1) vilkas perkeliamas j deSinjjj kranta
(0,0,0) (1,1,1) avis perkeliama j deSinjjj krantg - baigta

TAI INFORMATIKA

Kompiuteriy moksle svarbu duomenis atvaizduoti sutartinémis struktioromis, kad
kompiuteris galéty jas lengviau apdoroti. Tada uzdaviniui spresti kompiuteris galés
naudoti sukurtus algoritmus.

Grafas yra daznai taikoma struktiira, kuri padeda spresti daugelj uzdaviniy. Siuo
atveju apras¢ uzdavinj grafu galime atvaizduoti judéjimo busenas ir jas keisti.
Kiekviena buisena vaizduojama grafo virsiine. Kiekvienu zingsniu galime eiti nuo
vienos virStnés prie kitos grafo briaunomis. Grafu galime pasinaudoti ir spresdami
kitus uzdavinius, pavyzdziui, kai norime rasti optimaly kelig (trumpiausia, pigiausia
ir pan.) nuo vienos vir§iinés iki kitos.

Raktiniai Zodziai: atvaizdavimas, grafas, algoritmas.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, sisteminis vertinimas.
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7. SVIESU MENAS

@WEEE - Naujame name yra 26 langai. Sis namas yra 7 auksty (0-6),
EEEE ¢ padalytas j 4 vertikalius skyrius (A—D). Deja, kiekvienas langas
EEEE © atskirai negali biiti apSviestas arba tamsus.

BB MM @ Architektas sukiiré namo langy apsvietimo sistema, kuri jjungia
BB MM @ sviesas tik grupémis: paspaudus atitinkama jungiklj, galima
BB MM @ jjungti arba i§jungti Sviesg atitinkamame aukSte arba
BB MM @ atitinkamame skyriuje.

u oo Spustelék atitinkamus skyrius ar auk$ty numerius ir sukurk tokj
paveiksla:

Bl B!

| N e
OO &
). | JENEY
LILUL @
(NN @

ﬂilu—-. a
L | ]
PAAISKINIMAS

Tarp jvairiy galimy sprendimy teisinga veiksmy seka gali bati tokia: jjungiamos
Sviesos 3 ir 5 aukStuose, paskui — A ir D skyriuose. Telieka 6, 1 ir 0 aukstai, kuriuos
spusteléjus 2 kartus gaunamas norimas paveikslas.

TAI INFORMATIKA

Sio uzdavinio $viesy junginéjima galima palyginti su kokios nors sistemos ar
masinos komandomis. Paprasty komandy seka galima spresti gana sudétingus
uzdavinius. Langai atitinka buseny 0 (,,iSjungta®) ir 1 (,,jjungta“) kintamuosius.
Siuolaikiniai kompiuteriai tuo pa¢iu metu vykdo sudétingas komandas su daugeliu
kintamyjy. Siuo atveju visame aukste ar skyriuje uzdegamos visos S$viesos.

Siame uzdavinyje svarbu labai aiskiai apibrézti vykdomas komandas ir jy rezultata.
Pavyzdziui, jei Sviesa uzgesinta nors viename vieno auksto (skyriaus) lange, tai
spusteléjus Sio auksto (skyriaus) jungiklj Sviecia visi to auksto (skyriaus) langai. Jei
Sviecia visi auksto (skyriaus) langai, tai spusteléjus jungiklj visi to auksto (skyriaus)
langai tampa tamsis.

Raktiniai ZodZiai: aparatinés jrangos programavimas, sekos, dvejetainés
operacijos.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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8. TENISO TURNYRAS

Sesi bebrai Lukas, Kamilé, Gabija, Matas, Joris ir Paulina dalyvauja teniso turnyre.
Turnyro organizatoriai sprendzia rimtg problema: kiekvienas bebras kiekviena savo
zaidima turi zaisti ta pacia rakete, bet organizatoriams triiksta 1ésy, todél jie turnyrui
gali suteikti tik ribotg skai¢iy teniso rakeciy. Sis skai¢ius, deja, yra maZesnis negu
SeSi, o tai reiSkia, kad organizatoriai negali apripinti visy bebry skirtingomis
raketémis. Turnyro zaidimy sarasas yra toks:

Lukas _ Matas Kamilé
Matas - | Gabija ' abi ﬁ
Gabija - |Kamile

Kamilé - Lukas

Joris — | Kamile

Joris - Gabija

Paulina - Matas

Lukas - | Gabija Paulina

Jokios dvi zaidéjy poros nezaidzia tuo paciu metu, t. y. visi turnyro zaidimai
zaidziami skirtingais laiko intervalais, todél né vieno zaidimo laikas nesusikirs su
kito zaidimo laiku.

Kiek maziausiai teniso rakeciy turi paripinti organizatorius, kad turnyras jvykty?
o 2 e 3 e 4 e 5

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas 3.

Turnyras gali biiti vaizduojamas Zemiau pateikta schema. Du bebrus jungianti linija
rodo, kad Sie bebrai zaidzia vienas su kitu. Aisku, kad néra linija sujungty dviejy
bebry, kurie galéty suzaisti visus savo zaidimus (visa turnyra) ta pacia rakete.

Lukas

i
F \\\\\\\‘ ég A
Matas z &? Joris
=4

Paulina
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Problema galima iSspresti kiekvieng bebra spalvinant schemoje taip, kad jokie du
linija sujungti bebrai nebiity nuspalvinti ta pacia spalva. Viska pabaigus bebrai, kurie
bus nuspalvinti ta pacia spalva, galés zaisti zaidimus ta pacia rakete. Be to, reikia
Numatyti maziausig galimg spalvy skaiCiy, nes mums reikia rasti maziausia teniso
rakeciy skaiciy.

Bebrui Lukui galime priskirti pirma spalva, tarkim, raudona. Kadangi Lukas linija
sujungtas su Gabija, Kamile ir Matu, Siems bebrams turime priskirti kitas spalvas (t.
y. ne raudong). Priskirkime Gabijai antra spalva, pavyzdziui, mélyna. Matome, kad
bebras Matas linija sujungtas ir su Luku (nuspalvintu raudonai), ir su Gabija
(nuspalvinta mélynai). Vadinasi, Matui reikia priskirti trecig spalva — zalig. Nors
Kamilé taip pat sujungta ir su Luku, ir su Gabija, bet nesujungta su Matu, todél
Kamilei galime priskirti ta pacia — zalig — spalva kaip ir Matui. Bebras Joris linija
sujungtas ir su Gabija (nuspalvinta mélyna spalva), ir su Kamile (nuspalvinta zalia
spalva), bet néra sujungtas su Luku, kuriam priskirta raudona spalva. Vadinasi,
Joriui galime priskirti tg pacia spalva kaip Lukui — raudong. Galy gale Paulina yra
sujungta tik su Matu (nuspalvintas Zalia spalva), todél jai galime priskirti bet kurig
spalva i$ esamy, i§skyrus Zalig. Vadinasi, tai gali biiti mélyna arba raudona.

Kadangi visiems bebrams nuspalvinti prireiké 3 spalvy, darome iSvada, kad turnyrui
organizuoti uzteks trijy rakeciy: viena rakete dalysis Lukas ir Joris (raudona spalva),
kita rakete — Matas ir Kamilé (zalia spalva), o trecig rakete naudos Gabija (mélyna
spalva). Paulina galés naudotis arba Luko ir Jorio rakete, arba Gabijos rakete.

Organizuoti turnyra turint maziau kaip tris raketes nepavyks, nes, pavyzdziui, Lukas
zaidzia su Matu, Matas Zaidzia su Gabija, o Gabija — su Luku. Taigi, jei bus tik dvi
raketés, vienas i§ Siy trijy Zaidimy turés buiti zaidziamas ta pacia rakete, o tai
nejmanoma.

TAI INFORMATIKA

Daug realaus gyvenimo uzdaviniy gali biiti modeliuojami duomeny struktiira,
vadinama grafu. Grafas yra sudarytas i vir§tiniy aibés (daznai zymimy taskais) ir
Sias virStnes jungianciy briauny (daznai vaizduojamy linijomis) aibés. Ivairiis
gyvenime kylantys uzdaviniai — jvykiy tvarkaras¢iy sudarymas ir paskyrimy
planavimas — gali buti sprendziami priskiriant skirtingas spalvas kiekvienai grafo
virStnei arba briaunai. Informatikos sritis, nagrinéjanti tokio tipo uzdavinius,
vadinama grafy spalvinimu.

Raktiniai Zodziai: grafai, grafo spalvinimas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, sisteminis vertinimas.
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9. BEBRU VIESBUTIS
Bebry viesbutyje yra 5 aukstai. Kiekviename aukste yra po 8 kambarius. Kambarius
valo robotas. Jis vykdo tokias instrukcijas

+ C simbolis — ieskok aukste, kuriame esi, nevalyto kambario ir jj i§valyk

+ U simbolis — lipk vienu aukstu aukstyn

+ D simbolis — lipk vienu aukstu Zemyn

+ skaiCius n, jrasytas prie§ skliaustus (), nurodo, kiek karty kartoti veiksmus,
surasSytus skliaustuose.

Pavyzdziui, jei norima, kad robotas iSvalyty 2 kambarius to auksto, kuriame yra,
raSoma 2(C). Jei norima, kad robotas paskui dar nulipty auk$tu zemyn, rasoma 2(C)
D. Reikia sutvarkyti visus viesbucio kambarius, todél robotas pradeda nuo pirmo
auksto. ISvalgs visus viesbuCio kambarius, jis privalo sugrizti i pirmg auksta.
Robotas gali judéti tik penkiuose viesbucio aukstuose.

Kuri komandy seka yra teisinga?

A. 4(8(C) U) 8(C) 4(D) C. 5(8(C) U) 4(D)
B. 4(8(C) U) 8(C D) D. 5(C) U 4(D)
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra A — 4(8(C) U) 8(C) 4(D).

Komandy seka 8(C) U nurodo, kad reikia iSvalyti visus 8 auksto kambarius ir lipti |
kitg auksta. Tai reikia kartoti 4 kartus, nes po ketvirto karto robotas uzlipa j penkta
aukstg 4(8(C) U). Jei vietoj skaiCiaus 4 buty paraSyta 5, tai, iSvales penkta auksta,
robotas lipty ant stogo. Kadangi penktame auksSte taip pat yra 8 kambariai, tai
komandos rasomos taip: 8(C). ISvales visus kambarius, robotas privalo sugrjzti i
pirma auksta, todél rasoma 4(D).

B — neteisingas, nes robotas iSvalyty kelis kambarius 2 kartus ir nusileisty i viesbucio
rusj.

C — neteisingas, nes robotas uzlipty ant stogo.

D — neteisingas, nes robotas i§valyty tik 5 pirmo auksto kambarius, uzlipty i antrag
aukstg ir nusileisty j risj.

TAI INFORMATIKA

Visose programavimo kalbose esama tam tikry cikly konstrukcijy. Vieni tipiskiausiy
yra ciklai for ir while.

Siame uzdavinyje vartojama jsivaizduojama programavimo kalba su palyginti
paprasta ciklo konstrukcija. Taip pat ¢ia naudojama komandy seka. Jei §i kalba
turéty Sakojimo konstruktg if, tai tapty daug sudétingesne programavimo kalba.

Raktiniai Zodziai: ciklas, komandy seka, programavimo kalba
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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10. TAPETAI

Bebré Riita dekoruoja sieng jvairaus dydzio staciakampiais tapetais. Sienos dydis
yra 5 x 5. Tapetas visada klijuojamas taip, kad neissikisty uz sienos riby.

® © 9l® &
O 0O oles
Q o o
@ 4 @ @
Ol ¢« 5 s

Kiekvienas Riitos klijuojamas sta¢iakampis tapetas yra vis kitos spalvos (ir su kitu
simboliu). Kartais nauju sta¢iakampés formos tapetu Riita uZdengia dalj jau
uzklijuoto tapeto.

Kokia eilés tvarka Riita klijavo tapetus?

AD0CQI0E c A00005
N[ ¥ lelsly ey I Ly,

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra A. Geltonas tapetas su lagaminais yra vienintelis, kurio Kiti
tapetai neuzdengia, vadinasi, Ruta jj klijavo paskutinj. Matyti, kad tapetas su
lagaminais uzdengia tapeta su krepSinio kamuoliais, o Sis uzdengia lapy tapeta.
Pastarasis tapetas uzdengia tapeta su gélytémis, o Sis uzdengia tapeta su
veidrodeéliais. Veidrodeéliy tapetas uzdengia tapeta su Sirdutémis.

TAI INFORMATIKA

Jei tie patys staciakampiai tapetai biity suklijuoti kita tvarka, matytume visai kitokj
vaizda — taigi informatikoje sekos yra labai svarbios. Tvarkos, pagal kurig atliekami
veiksmai, t. y. kompiuterio komandy seka, rezultatas biina specifinis.

Be to, ¢ia yra ir sluoksniy pavyzdys — skaitmeniniai paveikslai daznai redaguojami
sluoksniais, kad buty galima atskirai keisti skirtingas paveikslo dalis.

Raktiniai ZodZiai: seka, lygmuo.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.
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11. ELIPSINIAI LOGOTIPAI

Imoné ,,EL marskinéliai* kuria logotipus i$ elipsiy. Jy svetainéje galima susikurti
logotipg i§ tam tikro dydzio ir formos elipsiy, o logotipams jungti galima taikyti
specialias taisykles. Yra trys taisyklés: A+B, A-B ir A*B. A + B taisyklé reiskia,
kad pirma pie$iamas A logotipas, o tada — B logotipas, kuris gali buti dedamas
ant A. Pavyzdziui, jei A yra geltona spalva uzpildyta elips¢, o B — mélynomis
bangomis uzpildyta elipsé, tai keletas A+B pavyzdziy galéty atrodyti taip:

Atkreipkite démesj, kad B + A rezultatas gali skirtis nuo A + B:

Naudodami tuos pacius A ir B logotipus, pailiustruosime taisykle A — B, leidziancia
sukurti figtira, kuri yra A logotipo dalis, nesikertanti su B, ir taisykle A * B,
leidziancia gauti figiira, kuri yra B logotipo dalis, nesikertanti su A logotipu:

A-B B-A

,»EL mar§kinéliai“ organizuoja konkursa ,,Ménesio logotipas“. Jo dalyviai kuria
geriausig logotipg i§ dviejy elipsiy (E ir F) pagal specialig ménesio taisykle:
(E+F)-(E*F)

Kaip ir atlickant daugumg kity operacijy, pirma padaroma tai, kas parasSyta
skliaustuose, o tada taikoma atimties operacija. Tac¢iau konkurso komisija pastebéjo,
kad vienas konkursui pateiktas logotipas sukurtas, nesilaikant ménesio taisyklés.

Kuris logotipas sukurtas nesilaikant ménesio taisyklés?
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PAAISKINIMAS

C logotipas gautas ne pagal meénesio taisykle. Pavyzdziui,E yra purpurinémis
bangomis uzpildyta elips¢, o F — zalio vientiso uZzpildo elipsé. Zemiau pateiktoje
lenteléje demonstruojama, kaip gauti kiekvieno atsakymo varianto logotipus pagal
ménesio taisykle.

Atsakymo variantas E+F E*F (E+F)-(E*F)

Siekiant gauti C atsakymo Zzalig elipse vir§ banguotos purpurinés, reikia atlikti E +
F lygiai taip pat, kaip parodyta B atsakyme. Kadangi elipsiy atimties operacija tik
pasalina logotipo dalis, negalima gauti C rezultato. Jau aiSku, kas atsitinka B
atsakymo varianto E + F atveju, taigi taikant Sias operacijas negalima gauti C
logotipo. Jj galima gauti taikant taisykle (E + F) — (F — E).

TAI INFORMATIKA

Cia pateiktomis taisykléemis pademonstruojamos aibiy teorijos operacijos. Aibé yra
nesutvarkyty elementy rinkinys. Operacija ,,+ atitinka dviejy aibiy sgjungq (visi
abiejose aibése esantys elementai), operacija ,— atitinka dviejy aibiy skirtumg
(vienoje, bet ne kitoje aibéje esantys elementai), o operacija ,,** atitinka dviejy aibiy
sankirtg (elementai, kurie yra ir vienoje, ir kitoje aibéje). Taciau reikia atkreipti
démesj, kad svarbi Siame uzdavinyje apibrézty operacijy atlikimo tvarka: kuriant
logotipus, A + B néra tas pats, kas B + A!

Siame uzdavinyje prasoma patikrinti, ar egzistuoja jvestis, atitinkanti duota i$vestj.
Tai klausimas, kurj daznai reikia atsakyti sprendziant kriptografijos Sifruoty
pranesimy uzdavinius. Originalaus pranesimo gavimo i§ uzkoduoto pranesimo
sudétingumas uztikrina daugumos miisy operacijy internete saugumag.

Raktiniai ZodZiai: operacija, Sifras.

Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas, loginis pagrindimas.
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12. SANAUDU MAZINIMAS

Bebry krasto gelezinkelio bendrové valdo aStuonias stotis ir penkias linijas. Jy
i8déstymas ir sgsajos parodytos diagramoje. Kiekviena linija nuspalvinta skirtinga
spalva. Atkreipkite démesj, kad is bet kurios stoties galima nukeliauti j bet kuria kita
stotj, daugiausia vieng kartg persédus i§ vienos linijos | kitg. Pavyzdziui, norint
patekti i B | H, galima vykti purpurine linija nuo B iki F, paskui persésti j oranzing
linija ir vykti j H.

Gelezinkelio bendrové nori sumazinti [ s

iSlaidas, todél planuoja uzdaryti vieng ar oy

kelias gelezinkelio linijas. Tai padaryti ji g A D H
turi taip, kad nenukentéty bebrai o S

keleiviai, t. y. kad visos stotys biity p L

prijungtos prie gelezinkeliy tinklo ir kad
i§ bet kurios stoties j bet kurig kitg stotj
bty galima nuvykti ne daugiau kaip
viengkart persédus.

G

Kiek daugiausia gelezinkelio linijy gali uzdaryti bendrové?
Atsakymas turi biiti skaiius: |;|

PAAISKINIMAS

Pasalinus raudong (GEDH) ir Sviesiai mélyna linija (DFC), visos salygos vis dar
tenkinamos. IS tiesy likusios linijos (BAFC, GEAD ir EFH) pasiekia visas astuonias
stotis, be to, turi papildoma savybe, kad kiekviena jy pora yra susijusi bent viena
bendra stotimi. Todél i§ bet kurios stoties galima nuvykti j bet kurig kita stotj ne
daugiau kaip vieng kartg persédant.

Ar biity galima pasalinti 3 linijas vietoj 2? Kitaip tariant, ar visos salygos gali buti
tenkinamos naudojant tik dvi linijas? Atsakymas yra neigiamas. Atkreipkite démes;j,
kad purpuriné linija (BAFC) yra vienintelé, kuria pasiekiama B stotis, todél §i linija
turi likti. Tada kita linija turi pasiekti keturias likusias stotis, todél vienintelé
galimybé — raudona (GEDH) linija. Deja, Sios dvi linijos neturi bendros stoties, todél,
pavyzdziui, nejmanoma nukeliauti traukiniu i§ B ] H, jau nekalbant apie ne daugiau
kaip viena persédima. Taigi dviejy linijy nepakanka.

TAI INFORMATIKA

Sioje uzduotyje naudojami grafai, kurie vaizdZiai pateikia gelezinkeliy tinkla.
Informatikoje grafy daznai prireikia sudétingoms problemoms spresti. Kuo geriau
problema pavaizduojama, tuo lengviau mokiniai gali iSspresti sudétingas problemas.

Raktiniai Zodziai: grafas, optimizavimas.
Informatinis mastymas: sisteminis vertinimas.

23



9-10

13. ROBOTAS

Mindaugas sukonstravo robotg, kuris juda spalvoty langeliy linija, atsizvelgdamas |
spalvas, keisdamas spalvas ir pereidamas per vieng langelj | kair¢ arba | deSing.
Roboto veikimo taisyklés yra nusakomos simboliniais paveiksléliais, pavyzdziui:

Tai reiskia — jei esate raudoname langelyje, pakeiskite jo spalva i zalig ir
— pereikite j deSing.

Tai reiskia — jei esate raudoname langelyje, pakeiskite jo spalva i zalig ir
+ pereikite j kairg.

IS pradziy robotas stovi kairiajame langelyje. Pagal langelio spalva jis nustato
taisykle, pagal kurig keicia langelio spalva ir pereina j kitg langelj. Toliau robotas
vis kartoja $ig procediirg naujoje vietoje. Jei neranda tinkamos taisyklés arba iSeina
uz linijos riby, robotas sustoja.

7
Robotui buvo pateikta §i langeliy seka %
- R
ir Sios taisyklés:
Kaip atrodys langeliai, kai robotas sustos?

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas yra A. Toliau pateikiama, kaip kinta situacija, taikant taisykles:

Startas:

Taikant taisykle % — gaunama tokia padétis
Taikant taisykle ‘ —* gaunama tokia padétis
Taikant taisykle % — gaunama tokia padétis
Taikant taisykle % “ gaunama tokia padétis
Taikant taisykle % “ gaunama tokia padétis
Taikant taisykle % ~gaunama tokia padétis
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Taikant taisykle i = du kartus gaunama tokia padétis %// L=
7 &

Taikant taisykle i = gaunama tokia padétis %% -

Dabar robotas yra uz langeliy linijos riby ir sustoja.

TAI INFORMATIKA

Informatikoje svarbu apibrézti vykdomy veiksmy skai¢iavimo modelj. Tai —
taisykliy ir strukttiry rinkinys, kurio reikia laikytis. Pavyzdziui, kuriant programing
jranga, misy skaic¢iavimo modelis yra vartojama programavimo kalba.

Misy nagrinéta problema apibréziamodelj, labai panasy i gerai Zinomg modelj,
vadinama Tiuringo masina (https://It.wikipedia.org/wiki/Tiuringo masina).

Informatikams tai labai naudingas skai¢iavimo modelis, nes, nors ir labai paprastas,
yra lygiavertis daugeliui programavimo kalby. Tai reiskia, kad bet kurig programing
iranga galima paversti Tiuringo masina ir atvirks¢iai — bet kurig Tiuringo masing
paversti programa.

Raktiniai ZodZiai: robotas, Tiuringo masina, skai¢iavimy modelis, programavimas.
Informatinis mgstymas: algoritmavimas, apibendrinimas.
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14. SPALVOTASIS SIDOKU

Sidoku yra jaunesnysis zinomo galvosiikio sudoku broliukas: imama 4x4 dydzio
lentelé. Draugai Haris ir Silvija sudaro Sidoku schemas i§ keturiy spalvy langeliy (1
= raudonas, 2 = Zalias, 3 = mélynas, 4 = geltonas).

Visy keturiy spalvy langeliy (skaitmeny) turi biiti po vieng kiekvienoje eilutéje,
kiekviename stulpelyje ir kiekviename i$ keturiy 2x2 sektoriy, t.y. jie negali kartotis.
Pagal nurodytas salygas draugai sudaré¢ Sias penkias schemas:

Silvija pastebi, kad C, D, E schemos gali biti gaunamos i§ A arba B schemuy,
atlickant ne daugiau kaip tris i$ $iy operacijy (kiekvieng ne daugiau kaip vieng kartg):
- sukeisti visus vienos spalvos langelius su kitos spalvos langeliais (pvz., sukeisti
visus raudonus langelius su zaliais, t.y. 1 sukeisti su 2)

- sukeisti 1-3 eilute su 2-a eilute,

- sukeisti 3-3 eilute su 4-a eilute,

- sukeisti 1-g stulpelj su 2-u stulpeliu,

- sukeisti 3-g stulpelj su 4-u stulpeliu.

Pavyzdziui, paéme schema, pavaizduota Zemiau, ir keisdami 3-3 ir 4-3 eilutes
(viena operacija), gauname A schema.

Padeékite Hariui rasti, kuria schema (A ar B) gali buti pakeistos C, D ir E schemos:

C gali biiti pakeista
D gali biti pakeista
E gali buti pakeista
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PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas:
C gali biti pakeista j A arba B.

D gali biti pakeista | A arba B.
E gali buti pakeista ] A arba A.

IS tiesy, galima atlikti tokius keitimus:

- schemoje C sukeitus 3 ir 4 stulpelius, o po to mélyng ir geltona spalvas, yra
gaunama schema B;

- schemoje D sukeitus 3 ir 4 eilutes yra gaunama schema C, o po to per du keitimus,
kaip nurodyta auksciau, yra gaunama schema B;

- pradedant nuo E atlikite tokig operacijy seka: sukeiskite 3 ir 4 eilutes, sukeiskite 3
ir 4 stulpelius ir sukeiskite mélyna ir geltona spalvas, tada gausite A.

TAI INFORMATIKA

Visos sidoku schemos (jy i§ viso yra 288, i kuriy tik 12 yra kanoninés raudonos-
zalia-mélynos-geltonos spalvos, t.y. skaitmenys 1-2-3-4 pirmojoje eilutéje) gali buti
suskirstytos j dvi lygiavertiSkumo klases, t.y. A ir B kategorijy, susijusiy su Siomis
operacijomis:

- spalvy (skaitmeny) sukeitimas;

- 1 eiluté sukei¢iama su 2 eilute arba 3 eiluté su 4 eilute arba 1-2 eilutés su 3-4
eilutémis

- tokie patys keitimai su stulpeliais

- atspindys ir sukimasis.

Siuos rezultatus nepriklausomai gavo Gary McGuire ir Hugo van der Sandeno.

Zr. ,Sveikyjy skai¢iy seky“ enciklopedija internete, https://oeis.org/A109741 ir
https://oeis.org/A107739

»Shidoku“ (ir ,,Sudoku*) galvostkiai yra ypatingas lotynisky kvadraty atvejis.

Raktiniai Zodziai: Sidoku (sudoku 4x4), simboliy sukeitimas, geometrinés
transformacijos, ekvivalentiskos klaseés.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas, sisteminis vertinimas.
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15. ROBOTAS SIURBLYS
Robotas valo kvadratinémis plytelémis iSklotas grindis pagal Sias komandas:
e P —pacina viena plytele j priekj (sugaista 1 minute),
e D —pasisuka 90° deSinén (tai daro akimirksniu),
eV —isvalo plytele (sugaista 1 minute).
Robotas pradeda ir baigia vienoje i$ kampiniy plyteliy (A, B, C, D), bet nebiitinai

toje pacioje.
S
f’ ®

oG

[O) :

Kiek maziausiai minuciy sugaista robotas, kol iSvalo visas prieinamas grindy

plyteles?

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 55.

IS viso yra 36 — 9 = 27 grindy plytelés, taigi jas visas iSvalyti reikia 27 minuciy.

Jei kiekvieng plytele pavykty pereiti tik vieng karta, tai siurblys &jimui sugaisty 26
minutes (pirma plytelé neskaiCiuojama, joje jau stovima). Taigi reikia mazinti
skaiCiy plyteliy, per kurias reikéty eiti antrg kartg.

Panagrinékime paveikslg kairéje. Plytelé X yra ypatinga — ja teks pereiti du kartus
nepriklausomai nuo to, kurj kelia pasirinktume.

Plytelés, ,,ileidziancios” j kampus A B C D pazymétos atitinkamai raidémis E F G
H. Plytelés E ir F yra , jleidziancios” | kampa A , plytelé G — i kampa D ir plytelé H
— i kampg C . Kampas B neturi tokios ,,jleidzian¢ios” plytelés.

Jei kampas néra nei pradzios, nei pabaigos kampas, tai robotui tenka Siy kampy
»ileidziancias” plyteles pereiti du kartus. Jei robotas pradeda ir baigia tame pac¢iame
kampe, tai jis turi pereiti abi ,,jleidziancias” plyteles du kartus. Jei robotas pradeda
viename kampe, o baigia kitame kampe, tai jy ,.jleidziancios” plytelés gali buti
pereinamos po viena karta. Zinodami visa tai, galime suplanuoti roboto kelig taip,
kad jam reikety pereiti kuo maziau ,,jleidzianciy” plyteliy.

Kadangi kampe A yra dvi ,,jleidZiancios” plytelés E ir F, tai gera strategija yra
pradéti (arba baigti) Siame kampe. Toliau tenka pasirinkti antrg kampa (pabaigos) -
C arba D (abiem atvejais vieng i$ ,,jeinanciy” plyteliy G arba H pereitume tik vieng
karta).
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Kairiajame paveiksle parodytas kelias i§ A | C, kurj sudaro 28 ¢jimai | priekj (jame
yra ypatingos plytelés X ir G). Keliui i§ A i D reikéty nelyginio skaiciaus &jimy,
taigi padarius 28 é&jimus j prieki viena plytelé likty nevalyta (tai buty plytele,
pazyméta mélyna déme deSiniajame paveiksle), taigi Sis kelias yra ilgesnis nei i§ A
1C.

Maziausias plyteliy valymo laikas yra: 27 (valymui) + 28 (judéjimui) min. = 55
min.stumas, trumpiausias kelias

TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys yra atskiras keliaujancio pirklio atvejis: reikia rasti trumpiausia kelia,
kai norima aplankyti visas grafo virStines. Galétume ir kitaip traktuoti §j uzdavinj —
kad tai iSplésta Hamiltono kelio problema, kai reikia nustatyti, ar yra kelias per visas
grafo virStines, aplankant jas po vieng kartg. Deja, néra jokio optimalaus algoritmo
nei vienam i$ §iy uZdaviniy iSspresti. Jei plyteliy buity daug, tuomet net galingi
kompiuteriai nejveikty skai¢iavimy per zmogui priimting laika.

Placiau skaitykite:

https://en.wikipedia.org/wiki/Travelling_salesman_problem
https://en.wikipedia.org/wiki/Hamiltonian_path_problem

Raktiniai ZodZiai: algoritmas, keliaujancio pirklio uzdavinys, Hamiltono kelias.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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16. DUONA

Ant stalo yra keleto rtisiy duonos gaminiy:

du batonai,

dvi bandelés,

du kruasanai,

du skrebuciai.

Alisa, Benas, Cirilé ir Domas visa tai pasidalija taip, kad kiekvienas turi dviejy
skirtingy rii$iy duonos gaminiy. Zinoma, kad:

A) Alisa ir Benas neturi tos pacios riiSies duonos gaminiy,

B) Cirilé turi vieng batona,

C) Domas turi bandelg, o Alisa neturi né vienos bandelés,

D) Benas turi kruasang.

Kokios riisies duonos gaminj turi Alisa?

A. Batona ir kruasang C. Batong ir skrebutj
B. Bandelg ir skrebutj D. Bandelg ir kruasang
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra: batong ir skrebutj.

Alisa | Benas | Cirilé | Domas

Batonas Taip

Bandelé Ne Taip
Kruasanas Ne Taip
Skrebutis

TAI INFORMATIKA

Bulio algebra yra viena i§ matematikos sriciy, tlabai placiai taikomy kompiuteriy
moksle, o ypa¢ kompiuteriy aparatinés jrangos srityje. Sioje srityje placiausiai
taikoma viena iS Bulio algebros atSaky arba viena i$ jos daliy — dvejetainé algebra.
Sios Sakos pagrindg sudaro sritis, susidedanti tik i§ dviejy elementy aibés (paprastai
Sie elementai yra jvardijami kaip O ir 1, arba ,, Taip“ ir ,,Ne®).

Raktiniai Zodziai: logika; Bulio algebra.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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Chinese Taipei
9-10 11-12 (Taiwan Province)

17. OBUOLIU PAKAVIMAS

Bebry Seima turi obely soda. Jie bando rasti geriausia buida, kaip supakuoti obuolius
ir nugabenti j parduotuve. Siais metais bebrai nusprendé supakuoti obuolius pagal

0000000
Sias taisykles: HOHOOD @éé_’

1. Obuolius reikia sudéti  maiSelius. Kiekviename maiSelyje bus tiksliai 8 obuoliai
— ne maziau ir ne daugiau. Jei bus maziau obuoliy, tai jie liks nesupakuoti

2. Maiseliai sudedami j dézes. Kiekvienoje dézéje tiksliai po 8 maiselius — ne maziau
ir ne daugiau. Jei bus maziau nei 8 maiseliai, tai jie liks nesupakuoti.

Siandien bebrai turi supakuoti 275 obuolius. Kiek pilny déziy ir kiek maigeliy, taip
pat kiek nesupakuoty obuoliy turés bebrai?

Nolislelesea@el [ LI L)
B @FPIDOHO 990@

c. BB OHOOHEDH@
yesadadel L XL L L]

PAAISKINIMAS

Atsakymas — B. Kiekvienoje dézéje yra 64 obuoliai (8 maiSeliai po 8 obuolius).
Vadinasi, jei reikia supakuoti 275 obuolius, jie sudarys 4 dézes (275 / 64 =
4.296875). Siose keturiose dézése bus 64 * 4 = 256 obuoliai. Lieka 275 — 256 = 19
obuoliy, kurie telpa j 2 maiselius (19 / 8 = 2.375). Siuose dviejuose maiseliuose bus
16 obuoliy, vadinasi, 3 obuoliai liks nesupakuoti.

Kity atsakymy patikrinimas:
Atsakymas A turés 3 * 64 +7 * 8 + 7 =255 obuolius.

Atsakymas C turés 3 * 64 + 5 * 8 + 1 = 233 obuolius.

Atsakymas D turés 4 * 64 + 1 * 8 + 6 = 270 obuoliy.

TAI INFORMATIKA

AStuntainé skaiCiavimo sistema — skaifiavimo sistema, iSreiSkianti skaitines
reikSmes simboliais nuo 0 iki 7. IS deSimtainés skaiCiavimo sistemos, kurig
dazniausiai naudojame, skaiciai gali buiti lengvai konvertuojami ] aStuntainés
skai¢iavimo sistemos skaiciy.

275(10) = ?

275:8 =34 ir liekana 3;

34 :8=41ir liekana 2;

4:8=0ir liekana 4.

275(10) = 423(8).

Raktiniai ZodZiai: aStuntainé skaiciavimo sistema.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, apibendrinimas.
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18. MONETU VARTYMAS
Kristijonas turi 10 monety. Kiekviena moneta turi auksing ir sidabring puses.

okiu budu:

Monetas Kristijonas sudéjo i vieng eilg t
= = T

N 2 A i ASa A4S ; = N
Vieno &jimo metu jis gali apversti tik po dvi monetas. Kristijonas nori, kad bty
atverstos visy monety auksinés puseés.
Kiek ¢jimy prireiks Kristijonui?
A. Neimanoma atversti visy monety auksinémis pusémis
B.1

oo
o &

PAAISKINIMAS

Atsakymas yra, kad nejmanoma atversti visy monety auksinémis pusémis.
Kiekvieng karta, kai Kristijonas apvercia 2 monetas, monety sidabrine puse skaicius
arba lieka toks pat, arba padidéja dviem, arba sumazéja dviem. Siuo atveju sidabriniy
pusiy skaicius yra ir visada bus nelyginis. Taigi niekada nebus 0 monety, atsivertusiy
sidabrine puse.

TAI INFORMATIKA

Lyginumo principas naudojamas jvairiose situacijose. Pavyzdziui, gauta simboliy
eilutg pavertus j bitus ir suskaiciavus, ar bity skaicius yra lyginis, ar nelyginis, galima
lengvai surasti klaidas duomenyse.

Placiau skaitykite:

https://en.wikipedia.org/wiki/Parity bit
http://ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html?word=lyginumo%?20bitas
http://ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html?word=lyginumas

Raktiniai ZodZiai: lyginumas, lyginumo bitas.
Informatinis mgstymas: loginis pagrindimas, sisteminis vertinimas.
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19. ROBOTO KELIAS

Robotas gali keliauti grindy tinklu, zingsniuodamas Siaurés arba ryty kryptimis.
Diagramomis (pavaizduotomis Zemiau) apraSomi galimi roboto judesiai.
Pavyzdziui, §i diagrama nurodo, kad roboto kelias yra zingsniy seka Siaurés (N) ir

ryty (E) kryptimis.
N

Cane

Galimi keliai konstruojami pagal diagrama tokiu biidu:

rodyklé N nurodo, kad robotas turi zengti zingsnj Siaurés kryptimi;

rodyklé E nurodo, kad robotas turi zengti Zingsnj ryty kryptimi;

¢ nuspalvintas apskritimas nurodo pradinj taska;

o dvigubas apskritimas nurodo galimg galutinj taska;

e jei robotas yra dvigubame apskritime, iSkurio iSeina rodyklé, jis gali judéti toliau.

Keliong pagal Sig diagrama robotas pradeda zingsniu Siaurés kryptimi, tada kelis
kartus gali Zengti ryty ir Siaurés kryptimis ir sustoti (po paskutinio zingsnio $iaurés
kryptimi). Taigi NENENEN, NEN ir NENENENENENEN yra galimi keliai, bet
NENNE, NENE arba ENE tokie néra. Robotas keliauja pagal Sia diagrama.
Uzbaikite teiginius, pasirinkdami teisingg varianta.

v OO
P
o} <}

E

1. Visi keliai

e privalo baigtis E

e tik tam tikrais atvejais baigiasi E

e negali baigtis E
2 Kelias - yra negalimas

e ENNE

e ENEENE

e NEENENNE
3. Bet kuriame kelyje skirtumas tarp atlikty E ir N zingsniy yra

e lygus2
e lygus3
e  daugiausiai 2
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PAAISKINIMAS

Akivaizdu, kad bet kuriam keliui biidingos $ios savybeés:

e jo pradzia yra E arba N (kadangi i§ uzpildyto apskritimo iSeina 2 rodyklés — E ir N);

® jo pabaiga yra E (kadangi j dviguba apskritima galima patekti tik E rodyklémis);

e N visada eina po E, iSskyrus viena karta;

e visada yra pora vienos krypties Zingsniy, einan¢iy vienas po kito (EE arba NN)

Taigi teisingi atsakymai yra Sie:

1.  Visi keliai baigiasi E.

2. Kelias NEENENNE yra negalimas, nes po dviejy i§ eilés einantiy E rodykliy,
pasiekiamas dvigubas apskritimas, o i§ jo galima judéti tik pasikartojanciais N ir E
zingsniais.

3. Bet kuriame kelyje skirtumas tarp atlikty E ir N Zingsniy yra daugiausiai 2. Tai galima
suprasti i§ auk$¢iau aprasyty kelio savybiy. Krastutiniu atveju kelias prasideda ir baigiasi
E bei turi EE pora, t. y. atitinka Sablong E...NEEN...E, kur taskai vaizduoja viena ar
kelis (arba né vieno) pasikartojancius NE.

TAI INFORMATIKA

Sios diagramos yra baigtinio biisenos automato (dar vadinamo baigtine biisenos
masina, baigtiniu automatu, bisenos masina) diagramos. Siuo automatu
informatikoje apraSomos sistemos, kurios gali biiti baigtin¢je aibéje buiseny ir keisti
biisenas, kai atliekamas baigtinis veiksmy skaicius (nauja biisena priklauso tik nuo
dabartinés busenos ir atlikto veiksmo). Dazniausiai taip pat biina nurodomos
sistemos pradiné bisena ir baigtinés biisenos.

Baigtinio automato biiseny diagramoje galimos biisenos reprezentuojamos
apskritimais (pradiné biisena vaizduojama spalvotu apskritimu, galutiné — dvigubu
apskritimu), biiseny kaita atvaizduojama rodyklémis, o veiksmai jvardijami kokios
nors abécélés raidémis (Siame pavyzdyje N ir E).

Biisenos taip pat gali buiti sunumeruotos arba kaip nors pavadintos, kad biity lengviau

jas atskirti:
J¥ozso
OENIER"
D@
Kitaip tariant, $ioje sistemoje robotas gali turéti 5 biisenas:
1. Robotas dar nezenge jokio zingsnio.
2. Robotas kelis kartus jvykdé N ir E zingsnius paeiliui, pradédamas nuo N.
3. Robotas kelis kartus jvykdé E ir N Zingsnius paeiliui, pradédamas nuo E.
4. Robotas paeiliui atliko lygiai 2 N zingsnius , o likusioje kelio dalyje atliko N ir E
Zingsnius.
5. Robotas paeiliui atliko lygiai 2 E Zingsnius , o likusioje kelio dalyje atliko N ir E
Zzimgsnius.
Sistemos elgsena apraSoma baigtiniui automatui suprantama kalba, t. y. aibe seky,
kurios gali biiti sudaromos keliaujant diagramos rodyklémis. Pavyzdziui, automato
suprantama kalba Siame pavyzdyje apraSo visus galimus roboto kelius.

Raktiniai ZodZiai: baigtinis automatas, formali kalba, biisena.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.
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20. SLAPTAZODZIO ATSPEJIMAS

Bebras biisimoms statyboms kaupia tvirtus rastus. Juos sudeda j savo buveing ir
uzrakina. Spyna uzrakinama 8 dvejetainiy (tik O ir 1) skaitmeny ilgio slaptazodziu.
Kartg bebras atvilko puikiy klevy ir gluosniy rasty, uzrakino ir... pamirso slaptazodj.
Bebro spyna — i$manioji: ekrane rodomi jvedami 8 slaptazodzio skaitmenys, taip pat
yra spé&jimo mygtukas ir rezultato langelis. [vedus bet kokj slaptazodj ir paspaudus
spéjimo mygtuka, rezultato langelis rodo $tai ka:

e  jei teisingai atspéti lygiai 4 skaitmenys, rodomas skaicius 4;

e  jei teisingai atspéti visi 8 skaitmenys, rodomas skaicius 8;

e bet kuriuo kitu atveju rodomas briiksnelis ,,-”.
Pavyzdziui, jei bebras spéjo 10110111, o teisingas slaptazodis yra 11010101, tai
rezultato langelyje rodomas ,,-”. Taciau jei bebras jveda 10110110, tai rezultato
langelyje matomas skaicius 4, o jei jveda
11010101, tai matomas skaicius 8. jIsdsuuue ?
Padék bebrui atspéti slaptazodi.

PAAISKINIMAS

Parinktas teisingas slaptazodis 10111001 (ar jis teisingas, jsitikinama interaktyviai spaudant
skaitmeny mygtukus ). Kadangi rezultatas reik§mingos informacijos pateikia tik tada, kai
atspéjame 4 skaitmenis, tai turime bandyti atspéti 4 skaitmenis. Pirmiausia spéjame bet kokia
skaitmeny eilute. Jei joje néra 4 skaitmeny, tai tarkime, kad yra X teisingy skaitmeny.
Invertuojame savo spéjimg (kiekvieng 0 kei¢iame 1, o kiekvieng 1 keic¢iame 0) ir galy gale
gauname eilute su 8 — X teisingais skaitmenimis. Jei X yra maZziau uz 4, tada 8 — X yra daugiau
uz4,ojei X yra daugiau uz 4, tada 8§ — X yra maziau uz 4. Taigi invertuojame pirmajj skaitmenj
ir spéjame, o jei nepavyksta, invertuojame antrajj skaitmenj ir spéjame, tada treciaji ir taip
toliau, kol atspéjame 4 teisingus slaptazodzio skaitmenis. Atspéje 4 teisingus skaitmenis,
toliau turime nustatyti, kurie skaitmenys yra neteisingi, ir atspéti visa slaptazodj. Tai darome,
paeiliui invertuodami pirmajj ir antrajj skaitmenis ir stebédami rezultata: gali biiti 2 arba 6
teisingi skaitmenys (rezultatas lygus ,,-) arba lieka 4 atspéti skaitmenys. Sitaip suzinosime,
kad pirmi du skaitmenys yra arba abu teisingi, arba abu neteisingi (pastaruoju atveju rezultatas
rodo 4). Tada analogiskus veiksmus atlickame su pirmuoju ir tre¢iuoju skaitmenimis, toliau —
su pirmuoju ir ketvirtuoju skaitmenimis ir t. t. Sitaip galy gale gausime visy teisingy skaitmeny
eilute arba visy neteisingy skaitmeny eilute — pastarosios visus skaitmenis konvertuotume.
Pagaliau atsp&jame slaptazod;.

TAI INFORMATIKA

Dvejetainé skaiCiavimo sistema yra kompiuterio veikimo ir skaiiavimy pagrindas.
Kompiuteris bet kokig informacijg isreiskia dviem biisenomis. Siame uzdavinyje taip pat
svarbu pastebéti, kaip pateikti griztamajj rysj (rezultata). Pateike pradinj duomenj ir gave
rezultata, galime geriau pasirinkti tolesnius sp&jimus.

Raktiniai ZodZiai: dvejetainé skaiciavimo sistema, blisena.
Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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21. SEPTYNI LENKIMAI
1. Paimkite languoto popieriaus lapg ir virSutiniame deSiniajame
kampe pazymékite staciakampj plota, tarkim, tris eilutes ir penkis
stulpelius. Rasalo taskais pazymeékime atsitiktinius langelius.

9-10  11-12 h

2. Dabar perlenkime lapg per apatine pazyméto ploto linija. m
Kadangi raSalas vis dar drégnas, gauname veidrodinj pazyméto
ploto atvaizda. m

3. Kairéje puséje pridékime papildomy tasky visose veidrodinio =
vaizdo eilutése. Desinéje puséje esantys skaiciai rodo gretimy
eiluciy skirtingy langeliy skaiciy.

LX)
o000
e 00 °
[NEFTSTHIN

4. Dar karta sulenkime, tik §j karta Zemiau veidrodinio atvaizdo.
Gauname naujg veidrodinj atvaizda.

5. Vél pridékime papildomy tasky visose eilutése,
esanCiose naujame veidrodiniame atvaizde. Jau dukart lenkéme
popieriaus lapg ir dukart pridéjome naujy tasky.

R WA R W W R

6. Gauname taskais pazyméty eiluciy rinkinj, kuriame nustatome, kiek panaSios
gretimos eilutés, t. y. iSsiaiSkiname skirtingy langeliy skai¢iy. Kai kurios eilutés yra
panasios viena j kita, pavyzdziui, 3 ir 4 eilutés skiriasi tik vienoje vietoje. Kai kurios
i§ jy yra gana skirtingos, pavyzdziui, 2 ir 3 eilutés skiriasi net trimis langeliais.
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Dabar pradékime nuo paprastesnio pradinio modelio 2x1 sta¢iakampyje, kaip
parodyta pieSinyje.

Septyniskart lankstykime popieriaus lapa ir pridékime tasky, kad gautume grazy
didelj piesinj. Kai tai atliksime (jvertinkime uzuoming: geriau pasvarstykime prie$
dirbdami iki galo), turétume rasti skirtingiausias gretimas eilutes. Keliais langeliais
jos skiriasi?

Al B.2 C.7 D.8

PAAISKINIMAS

Atsakymas yra 1, t. y. visos gretimos eilutés viena nuo kitos skiriasi tik vienoje
vietoje. Taciau tikétina, kad nedirbote iki galo. Modelis yra 256 eiluciy ilgio!
Pradinéje schemoje eilutés akivaizdziai skiriasi vienu langeliu. Parodysime, kad
sulenkus lapa ir pridéjus tasky gretimos eilutés skiriasi tiksliai vienoje vietoje.

* Virsutiné dalis licka tokia pat. Jei eilutés skiriasi vienoje vietoje, tai Sis skirtumas
ir iSlieka.

» Apatiné dalis yra veidrodinis virSutinés dalies atvaizdas, tik papildytas tasku.
Kadangi visos apatinés dalies eilutés turi §j taska, jos skiriasi tuo paciu tasky
skai¢iumi kaip ir pirmosios eilutés auk$éiau, taigi skiriasi vienoje vietoje.

* VirSutinés dalies apatiné eiluté ir virSutiné eiluté apacioje yra tokios pat, iSskyrus
tai, kad i§ apatinés dalies virSutinés eilés pradzioje yra papildomas taSkas. Taigi
skiriasi vienoje vietoje.

Kadangi dvi pirmojo vaizdo eilutés skiriasi vienoje vietoje, visos eilutés po visy
zingsniy taip pat skiriasi tik vienoje vietoje.

TAI INFORMATIKA

Isivaizduokite, kad Sios eilutés koduoja dvejetainius skaicius. Septyniskart
lankstydami popieriy ir pridédami tasky, gauname 256 skirtingus skai¢ius. Kaip
galime biti tikri, kad jie yra skirtingi? Skaiciai yra nuo 0 iki 255. Pereidami visas
eilutes i§ virSaus ] apacia, iSvardijame visas 8 bity kombinacijas, keisdami tik po
vieng bita.

Sis biidas, vadinamas Gréjaus kodu (https:/en.wikipedia.org/wiki/Gray_code), yra
labai naudingas daugeliu atvejy: kuriant saugig jrangg ir efektyvis algoritmus ar
Zaislus, pavyzdziui, Kiny ziedy galvostkius
(https://en.wikipedia.org/wiki/Baguenaudier) ir Hanojaus bokstus
(https://en.wikipedia.org/wiki/Tower_of Hanoi).

Raktiniai ZodZiai: Gréjaus kodas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, loginis pagrindimas.
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Sis leidinys parengtas jgyvendinant Google fondo lé$omis finansuojama programa
Computer Science for High School (CS4HS).

Bebro varzyby laukas

It.bebras.It

Informacija apie konkursa
www.bebras.It

Clebras

International Challenge on Informatics
and Computational Thinking

Google

Konkurse dalyvauja mokiniy grupés
Nykstukai (1-2 kl.) Draugai (7-8 kl.)
Mazyliai (3-4 kl.) Jauniai (9-10 kl.)
Biciuliai (5-6 kl.) Kolegos (11-12 kl.)

o (4

bebras.lt It.bebras.It ITBebras info@bebras.lt
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Airija, Australija, Austrija, Azerbaidzanas,
Baltarusija, Belgija, Bosnija ir Hercegovina,
Brazilija, Bulgarija, Cekija, D. Britanija, Egiptas,
Estija, Indonezija, Iranas, Islandija, Ispanija, Italija,
Izraelis, Japonija, JAV, Jordanija, Kanada,
Kazachstanas, Kinija, Kipras, Kroatija, Latvija,
Lenkija, Lietuva, Makedonija, Malaizija, Malta,

Mongolija, Naujoji Zelandija, Nigerija, Nyderlandai,
Pakistanas, Piety Afrika, Piety Koréja, Portugalija,
Prancuzija, Rumunija, Rusija, Serbija, Singapuras,
Slovakija, Slovénija, Suomija, Svedija, Sveicarija,

Taivanas, Tunisas, Turkija, Ukraina, Vengrija,
Vietnamas, Vokietija




