


Siame rinkinyje pateikiama XXl informatikos ir informatinio mgstymo konkurso
(is8tkio) ,Bebras® | etapo, vykusio 2025 mety rudenj, uzdaviniai, taip pat
aiskinimai, koks informatikos turinys ir konceptai atskleidZiami, kaip ir kuo
uzdavinys jdomus ugdant informatinj mgstymg.

»Bebro® konkurso pirmasis etapas rengiamas kasmet lapkri¢io ménesj jvairaus
amziaus mokiniy — nuo 1 iki 12 klasés — grupéms. Konkurso tikslas — skatinti
mokiniy doméjimgsi informatika, ugdyti gilesnj technologijy supratimgq,
mokytis spresti algoritminius, loginius uZdavinius, ugdyti kritinj mgstyma,
programavimo ir kompiuterinio rastingumo jgtdzius.

Sis uzdaviniy rinkinys skiriamas 1-12 klasiy mokiniams informatinio mgstymo
gebéjimams ugduytis.

Visi uZdaviniai, jskaitant grafikg ir kitg medziagq, licencijuojami pagal
Kdrybiniy bendrijy licencijg — ,,Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0
International License®.
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uzdavinius. NuosirdZiai dékojame tarptautinei ,,Bebro® konkurso bendruomenei
ir uzdaviniy autoriams.
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Jvadas

»Bebras® yra integruotas informatinio ugdymo modelis, kurio tikslas —
populiarinti informatikos mokslq ir skatinti informatinj mgstymaq (angl.
computational thinking) ne tik jvairaus amZiaus mokiniams, bet ir mokytojams
bei visuomenei.

Lietuvoje 2025 metais ,,Bebro™ konkurso | etapo uzdavinius sprendé 65 074
mokiniai:

2 44k nykstukai (1-2 klasés),
5 019 mazyliy (3-4 klasés),
18 841 biciulis (5—6 klasés),
19 218 draugy (7-8 klasés),
16 094 jauniai (9-10 klasés),
3 458 kolegos (11-12 klasés).

Kiekviena amzZiaus grupé sprendé po 18 uzdaviniy, iSskyrus nykstukus (12
uzdaviniy) ir mazylius (15 uzdaviniy). Tre¢dalis uzdaviniy buvo lengvesniy,
trec¢dalis — vidutinio sunkumo ir tre¢dalis — sunkesniy. UZdaviniams spresti
buvo skiriamos 45 minutés.

Taskai skai¢iuojami taip:

e Prie§ pradédamas spresti, kiekvienas dalyvis turi 54 taskus (mazyliy
grupéje — 45 taskus, nykstuky — 36 taskus);

e U7 teisingai iSsprestq uZdavinj skiriama 6, 9 arba 12 tasky (priklausomai
nuo uZdavinio sunkumo lygio);

e UZ neisSsprestg uZdavinj — O tasky;

e U7 klaidingg atsakymg atimamas trec¢dalis uzdaviniui skiriomy tasky, t. y.,
atitinkamai 2, 3 arba 4 taskai.

Daugiau informacijos apie ,,Bebro® konkursq pateikiama interneto svetainése:
e Tarptautiné ,,Bebro® i§stkio svetainé: www.bebras.org

e Lietuvos ,.Bebro® svetainé: bebras.It

e Konkurso varzyby sistema (Varzyby laukas): It.bebras.It


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

Lenteléje pateikiamas Sio rinkinio uzdaviniy skirstymas pagal amZiaus grupes.
Skaicius langelyje prie uzdavinio nurodo sudétingumo lygj:
e lengvas - 6,
[ ]
e sunkus —12.

Nr. gzeg‘éii:ii;qs \Edavinio . NukStukai Mazylici  Bigiuliai | Draugai Jauniai  Kolegos
1 Formy gaminimas  2025-IS-02 6

2  Stebukly namas 2025-LT-06 6

3 Aro lobis 2025-MT-03 6

4 Kalédos 2025-UK-02 6

5 Measomiousoe  zozs asn o

6 Roboty surinkimas | 2025-CA-01 6

7 PagraZinti piesiniai  2025-DE-05 6

8 Bitas nesSa pagalius 2025-JP-05 6

9 Medos uzkandis 2025-ID-01 12

10 fg's";ife';zf:,',ys‘ 2025-IN-05 12

11 Persy kilimas 2025-IR-02 12

12 Léktuvai 2025-LT-03 12 6

13 Lemputés 2025-CA-03 6

14 Pabaisos piesimas 2025-MX-01 6

15 Zuvy rasiavimas 2025-NL-02 6

16  Kojakai 2025-ME-02 6

7 Sofario kelioniy 505 Na-o1 6

1g Salutyringjimo 5505 AT 01 12 6

ekspedicijos
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Plaukimo ratai

Statiniai i$ blokeliy

Léktuvas tarp
debesy

Automobiliy
parkavimas

Vietnamietiskas
pyragas

Giminés medis

Katiny kelionés
planas

Bebry mediena
UZtvankos statyba
Robotas Kairys
Ekskursijy autobusai
Vandens &iuozykla
Sviesio Zemélapis
Advento Zvakés
Dinges aitvaras
Roboty labirintas
Figlry logika
Bebry salos pastas

Sprendimo riba

Akmuo, popierius,
zZirklés ir mainai

Magiskos salos

Laimingy draugy
stalas

2025-CA-04

2025-CH-01a

2025-IE-O4

2025-SI-03

2025-VN-01

2025-DE-07

2025-AZ-03

2025-CH-04

2025-CY-01

2025-DE-0%9b

2025-KR-06

2025-TW-02

2025-DE-06

2025-DE-08

2025-GR-02

2025-HU-01b

2025-IE-03

2025-TW-04

2025-AT-02

2025-BR-02

2025-IT-04

2025-LT-01
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41

42

43

4l

45

46

47

48

Juoda-balta 2025-PT-01

Gélynas 2025-SK-03

El. pasto adresy

A 2025-AT-03
tikrinimas

Grafo papildinys 2025-AT-05

ainade 2025-DE-10
piramidé
Biberonai 2025-1T-01

VieSasis transportas 2025-LT-05b

Apsauga nuo

potvynio 2025-NZ-01

Kiekvieno uZdavinio pradZioje nurodoma, kuriai amziaus grupei
jis skiriamas ir jo sudétingumo lygis. Pabaigoje pateikiamas
aiskinimas, kaip uzdavinys susijes su informatika ir kokie
informatinio mgstymo gebéjimai ugdomi.

Sio rinkinio uzdaviniy sprendimy aikinimo iekokite
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12

12
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https://bebras.lt/1s/apie-bebra/leidiniai/

Nykstukai  Mazyliai Bi€iuliai Draugai Jauniai Kolegos
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1. Formy gaminimas 2025-1S-02

Robotas gamina keturias formas tam tikra seka ir Sig sekq kartoja daug karty.
Staiga kazkas nutiko ir robotas sustojo.

HOL HOA W?

Kokia forma turi biti pagaminta vietoj klaustuko?

B C D

A




Teisingas atsakymas: B.
Paaiskinimas

Robotas nuolatos kartoja formas ta pacia tvarka:

kvadratas .-> skritulys .-> trikampis -> Zvaigzdeé

Tada vél pradeda i$ pradziy — skritulys .ir taip toliau. Kadangi duotoje sekoje
paskutiné pagaminta forma yra kvadratas , tai toliau turéty bati gaminamas
skritulys .

Kvadrato .posirinkimos bity neteisingas, nes jis visada eina po Zvaigzdés
Trikampio pasirinkimas baty neteisingas, nes jis visada eina po skritulio .

Zvaigzdés pasirinkimas bty neteisingas, nes ji visada eina po trikampio

Tai informatika!

Norint iSspresti §j uzdavinj, reikia atpazinti modelj, pagal kurj gaminama figary
seka. Tai vadinama désningumy (8ablony ar modelio) atpaZinimu. Tai svarbus
informatikos uzdavinys, kuris bidingas daugeliui taikymy: prognozavime
(rinkos, oro ir kt.), vaizdy analizéje, kompiuteriniame vizualizavime, kalbos
apdorojime ir pan.

Kai sekg gamina robotas, valdomas kompiuterio programa, naudojama
kartojimo komanda. Kartojimo komanda programavime dar vadinama ciklu:
naudojant ciklg galima kartoti komandy rinkinj. Siuo atveju ciklas naudojamas
kartoti komandy sekg, kuria pagaminamos keturios figliros ta pacia tvarka:

(HOA )



Nykstukai  Mazyliai Bi€iuliai Draugai Jauniai Kolegos
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2. Stebukly namas 2025-LT-06

Bebré Justé jstrigo stebukly name, i$ kurio nori istrakti. Ji gali eiti tik pro tas duris,
kurios visiskai kitokios nei tos, pro kurias kg tik praéjo. Dvejos durys visiskai kitokios,
jei skiriasi:

® dury forma,

® spalva arba rastu,

® |ango forma

® rankenos forma.

Praeitos durys:

Kurios durys padés Justei istrakti i§ stebukly namo?




Teisingas atsakymas: A.

Paaiskinimas

Pirmyjy geltony dury forma panasi j ankstesnes duris. Antryjy Zaliy dury spalva
(ra$tas) sutampa. Ketvirtosios mélynos durys panasios savo forma, langu ir rankena.
Tadiau treciosios raudonos durys visiskai skiriasi nuo ankstesniyjy.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje kiekvienos durys turi skirtingas savybes — poZzymius: dury
formg, spalvg ar rastq, lango formq ir rankenos formq. Sie pozymiai yra
informacija, arba kitaip — duomenys, kuriuos galime naudoti apibddindami
kiekvienas duris. Justé gali praeiti pro duris tik tuo atveju, jei visi dury pozymiai
skiriasi. Tai reiskia, kad naujos durys turi bati visiskai kitokios formos, spalvos,
lango formos ir rankenos formos.
Tai panasu j tai, kaip kompiuteris vertina informacijq ir priima sprendimus.
PavyzdZiui, jei ieSkote marskinéliy internete, galbit norite tokiy, kurie bty
kitokios spalvos ir stiliaus nei tie, kuriuos jau turite. Kompiuteriai naudoja
taisykles, kad filtruoty ir lyginty informacijq, kaip Justé daro su durimis.
Norédami iSspresti Sig problemgq, kompiuteriai:

naudoja sqrasus, kad galéty nagrinéti visus dury pozymius.

taiko taisykles, kad patikrinty, ar visi pozymiai yra skirtingi.
Realioje aplinkoje toks duomenimis pagrjstas sprendimy priémimas naudojamas
désningumy atpazinimo, masininio mokymosi ir kitose sistemose, kur algoritmai
turi analizuoti kelis poZymius, kad rasty tinkamus atitikmenis ar anomalijas.
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Nykstukai  Mazyliai Bi€iuliai Draugai Jauniai Kolegos
6

3. Aro lobis 2025-MT-03
Mokslininkas Aras rado senq lobio Zemélapj. Zemélapio tinklelyje pavaizduoti jvairis

simboliai: -'E‘-(prcudinis tagkas), " (Zole), |:‘ (kalnas), | (vanduo) ir |m| (lobis).
Aras turi i$ pradzios tasko pasiekti lobj laikydamasis trijy taisykliy:

1. Negali Zengti j vanden;.

2. Turi pereiti bent vieng kalng.

3. Gali judéti tik j virsy (1), Zemyn (), desinén (=), arba kairén (<), bet ne jstrizai

(7,\).

Kuriuo keliu eidamas Aras, laikydamasis visy taisykliy, pasieks lobj?

11



Teisingas atsakymas: B.

Paaiskinimas
Aras turi pasiekti lobj laikydamasis trijy taisykliy. Reikia patikrinti kiekvieng keliq ir
ivertinti, ar jis atitinka visas taisykles.

Aras negali Zengti j Aras negali judéti jstrizai Aras turi pereiti bent
vandenj () (1 taisyklé), \(/s;:%rs]?glseé :::actI:ilsingqs vienq kalng ( |""| ) (2
todél variantas A ) taisyklé). D variante Aras
neteisingas. nepereina jokio kalno (jie
paryskinti), todél is
variantas néra teisingas.

Atmetus netinkamus variantus, teisingas atsakymas yra B. Patikrine jsitikiname kad
laikomasi visy trijy taisykliy.

Tai informatika!

Informatikoje daugelis uzdaviniy susije su uzduoties atlikimu laikantis tam tikry
taisykliy, sqlygy, apribojimy ar suvarzymy. Siame uZdavinyje turime rasti kelig
nuo pradinio tasko iki lobio, kad jis atitikty visas pateiktas taisykles. Yra daug
galimy keliy, kurie néra jtraukti j variantus. Taciau prasoma jvertinti tik keturis
variantus, ar kuris nors i$ jy tenkina apribojimus. Tai vadinamoji apribojimy
(arba sqlygy) tenkinimo problema.

Problemy sprendimas laikantis tam tikry sqlygy yra daznai naudojamas verslo,
finansy (pinigy), valdymo (vadovavimo bendruomenéms) ir kitose srityse.
Pavyzdziui, gydytojai turi rasti bidg, kaip paskirstyti darbqg kelioms
slaugytojoms, kurios turi prizidréti daug pacienty (tikslas), bet kartu palikti
slaugytojoms laiko poilsiui (apribojimas). Kompiuterinés programos gali bati
naudojamos galimiems atsakymams rasti, ta¢iau daugelj tokiy problemy yra
tikrai sunku iSspresti, ypa¢ kai norima rasti geriausiq sprendima.

Sis uzdavinys taip pat susijes su kita informatikos problema — kelio paieska, t.
y., kelio, kuris atitinka visas taisykles, paieska. Yra daug sprendimy, tad tenka
jvertinti, kuris kelias yra tinkamiausias. PavyzdZziui, picy pristatytojui svarbu
rasti kelig pas visus, kurie uzsisaké picq, bet tai reikia padaryti taip, kad niekas
nelaukty per ilgai ir kiek jmanoma bty sutrumpintas pristatytojo darbo laikas.

12
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4. Kalédos 2025-UK-02

Pries Kalédas kiekvieng savaite Bebry miestelio dekoracijos papildomos naujos
formos lempute.

Lemputés laikomos skirtingose déZése ir Zymimos Sitaip:

A dézé B déze C dézé D déze

Po keturiy savaiciy dekoracijos atrodé taip.

Kokia tvarka buvo atidarytos dézés?

A. ACBD
B. CBDA
C. CADB
D. DACB

13



Teisingas atsakymas: C.

Paaiskinimas

Pirmoji lemputé, kuri turi bati pridéta, yra zZvaigzdés formos. Ji laikoma C dézéje.
Antroji lemputé yra skritulio formos. Ji laikoma A dézéje.

Trecioji lemputé yra penkiokampé. Jis laikoma D dézéje.

Paskutinioji lemputé yra krumpliaracio formos. Jis laikoma B déZéje.

Pasirinkus kitus variantus lemputés baty iSdéstytos neteisinga seka.
1. ACBD - i§déste lemputes Sia tvarka, gautume tokiq sekq:

2. CBDA - isdéste lemputes Sia tvarka, gautume tokiq sekq:

L. DACB - isdéste lemputes Sia tvarka, gautume tokiq sekq:

Tai informatika!

Informatikoje seka reiskia tvarkingg komandy ar uzduodiy isdéstymqg
programoje ar algoritme. Ji apibréZia konkrecig komandy vykdymo tvarkg, kad
bity pasiektas norimas rezultatas. Tai yra pagrindiné programavimo ir
algoritmy kdrimo sqvoka.

Sioje sekoje parodyta, kad lemputés turi bati surinktos teisinga tvarka i§ déziy,
kuriose jos laikomos.

14



Mazyliai Bi€iuliai Draugai Jauniai Kolegos

6
5. Mégstamiausias karalienés vaisius 2025-AU-04
Penki kaimie€iai atnesé karalienei po krepSelj vaisiy: obuoliy . , banany = J ir

b

kriau$iy D,
Kiekviename krepselyje yra po 8 vaisius. Karaliené labiausiai mégsta obuolius. Ji
priims kaimiecius tokia tvarka:

* pirmiausia — tg, kurio krepselyje daugiausia obuoliy,

* paskiausiai — tg, kurio krepselyje obuoliy maziausiai.

« jei keliuose krepseliuose yra vienodas obuoliy skaicius, tuomet pirmenybé
teikiama tam, kuris turi daugiau banany.

Kokia eile karaliené priims kaimie&ius?

15



Teisingas atsakymas: A

Paaiskinimas
Pirmiausia pazymime krepselius raidémis nuo A iki E — i$ kairés j deSine.
Suskaiéiuojame, kiek obuoliy yra kiekviename krepselyje:

+ A - 3 obuoliai,

* B — 5 obuoliai,

+ C - 2 obuoliai,

* D - 3 obuoliai,

« E — 1 obuolys.
Karaliené priima kaimiedius pagal obuoliy skaiéiy (nuo daugiausiai iki maZiausiai),
todél garbé bati pirmam priimtam tenka kaimiediui, atnesusiam B krepselj.
Air D krepseliuose yra po 3 obuolius, todél reikia ziaréti, kuris i$ Siy kaimieciy turi
daugiau banany. A krepselyje yra 2 bananai, o D — 4 bananai, todél antras bus
kaimietis, atneses D krepselj, po jo — A.
Lieka C ir E krepseliai. Karaliené priims kaimietj, turintj C krep3elj ir paskiausiai — E.
Taigi karaliené priims kreps$elius tokia tvarka: B, D, A, C, E.

Tai informatika!

Rikiavimas — tai daznas veiksmas programose, kai reikia isdéstyti elementus
tam tikra tvarka.

Siuo uZdaviniu vaizduojamas ne pavieniy skaigiy rikiavimas, o rinkiniy — iuo
atveju krepseliy. Kai rikiuojame skaicius, jy reikSmés yra aiskios. Taciau kai
rikiuojame rinkinius, turime nuspresti, pagal kq jie bus vertinami. Sioje
situacijoje kiekvieno krepselio ,verté“ nustatoma pagal obuoliy skaiéiy, o jei jis
vienodas — pagal banany kiekj.

Programavime tai vadinama rikiavimu pagal raktq. Raktas nurodo, pagal kokj
pozymj elementai lyginami tarpusavyje. Siuo atveju pagrindinis raktas yra
obuoliy skaicius.

Rikiavimq pagal kelis raktus galima sutikti ir kasdieniame gyvenime. Pavyzdziui,
bibliotekose knygos pirmiausia skirstomos pagal Zanrus — kiekviename skyriuje
yra tam tikro Zanro leidiniai. Tuomet knygos toje padioje lentynoje
surikiuojamos pagal autoriy pavardziy abécéle. Taigi bibliotekininkas
pirmiausia suranda skyriy, o tada — tinkamg vietg lentynoje, kur padéti knygq.

16
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6. Roboty surinkimas 2025-CA-01

Sesi gyviinai dirba Zaisliniy roboty surinkimo linijoje. Kiekvienas jy atlieka skirtingg
uzduotj tam tikra nustatyta tvarka:

I Ut Ut Ut Ut Ul

Taciau i$ tikryjy robotai atrodo Sitaip:

Kuris gyviinas netinkamai atlieka savo darbg?

A B C D

17



Teisingas atsakymas: C.

Paaiskinimas

Zaislinis robotas turéty turéti tris mygtukus ant korpuso, tadiau vietoj to mygtukai
yra isdéstyti ant kojos. Tai reiskia, kad mygtukai buvo pritvirtinti neteisingai — tai
beZdZionélés darbas.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje surinkimo linija nesukaré Zaisly taip, kaip tikétasi. Tai panasu j
situacijg, kai kompiuteriné programa pateikia netikétg rezultatq.

Kai taip nutinka, programuotojai turi perzidréti visus programos vykdomus
#ingsnius, kad nustatyty, kur jvyko klaida. Sis procesas vadinamas derinimu
(angl. debugging).

18
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7. PagraZinti pieiniai 2025-DE-05

Joris nupiesé keletg augaly. Jo maZoji sesuté Meda rado piesinius ir bandé juos
pagrazinti pir§ty daZais. Ar vis dar atpaZjstate originalius pieSinius?

Nutempkite kiekvieng originaly piesinj po jo pagrazinta versija.

19



Teisingas atsakymas

A) B) &) D)

Padaiskinimas

Norédami rasti teisingq sprendimq, palyginkite (1) ,pagrazinto® paveikslélio juodas
linijas su originalaus paveikslélio linijomis ir (2) ,pagrazinto® paveikslélio baltas sritis
su originalaus paveikslélio baltomis sritimis.

Vaizdas D turi baltg plotqg viduryje; yra tik vienas originalus vaizdas, kuriame taip pat
yra baltas plotas viduryje. Yra tik vienas originalus piesinys su baltu plotu
virSutiniame kairiajame kampe, kaip parodyta A variante. B variante matyti stiebas
vaizdo apatinéje puséje; yra tik vienas originalus piesinys su tokiu stiebu. Tai reiskia,
kad variantui C lieka vienas originalus piesinys.

Tai informatika!

MazZoji Meda noréjo pagerinti piesinius, bet i$ tikryjy ji netycia sugadino savo
brolio darbg. Muziejy meno restauratoriai stengiasi sugrgZinti pazeistus arba
perdazytus meno kdrinius j jy pradine bikle. Jy darbas daznai apima
atitikmeny paieskq i$ kity Saltiniy, kad baty galima tiksliai atkurti originaly
karinj. Sis procesas yra panasus j uzdavinyje apradytus veiksmus.

Informatikoje restauravimo technikos naudojamos visiskai naujy vaizdy karimui.
Sios paZangios sistemos vadinamos difuzijos modeliais. Difuzijos modelis
apmokomas naudojant daugybe vaizdy, kad galéty atkurti sugadintus
skaitmeninius paveikslus. Naudodamas Sias Zinias, jis gali sukurti graZius naujus
vaizdus i$ paveiksly, sudaryty i$ daugybés mazy, issibarsciusiy taskeliy.

Tadiau yra esminis skirtumas nuo pateikto uzdavinio. Spresdami §j uzdavinj,
naudojotés loginiu mgstymu, taciau difuzijos modelis néra skirtas logikai
mokyti. Difuzijos modelis sustiprina atkdrimo jgtdzius analizuojant daugybe
pavyzdziy — tai naudojama masininiame mokymesi.
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8. Bitas nesa pagalius 2025-JP-05

Bebriukas Bitas nesa pagalius. Trijy lempudiy seka rodo, kiek pagaliy Bitas nes.

Kai jjungta desiniausia lemputé, Bitas nes vienqg pagalj, kai jjungta viduriné lemputé,
ne$ du pagalius, o kai jjungta lemputé kairéje, nes keturis pagalius. Kai jjungta
daugiau nei viena lemputé, pagaliy skai€ius, kurj rodo kiekviena lemputé,
sudedamas.

Kai lemputés dega taip, kaip parodyta, kiek pagaliy nes$ Bitas?

OO0

CRORC
No an
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Teisingas atsakymas: C.

Paaiskinimas

Kai desinéje dega tik viena lemputé, ji reiskia vienq pagalj, o kai desinéje ir viduryje
dega abi lemputés, tai jos reiskia tris pagalius.

Kai kairéje dega viena lemputé, tai ji reiskia keturis pagalius, todél, kai desinéje ir
viduryje dega abi lemputés, tai jy rodomus pagalius reikia sudéti: keturis plius du — i$
viso bus sesi pagaliai.

Tai informatika!

Dvejetainiai skai€iai vartoja tik du Zymenis, 1ir O, jais pavaizduoja visus
skaiéius. Kompiuteriuose skaic¢iavimas grjstas dvejetainiais skai€iais, arba
dvejetainiu kodu.

Siame uzdavinyje lempugiy jjungimas bei i§jungimas atitinka 1 arba 0 dvejetain;j
kodaq. Klausimas, kiek pagaliy reikia nesti, kad jsijungty kairioji ir viduriné
lemputés, atitinka paklausimg, kam lygus dvejetainis skaicius 110 deSimtainéje
sistemoje.
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9. Medos uzkandis 2025-ID-01

Meda kiekvieng popiete gauna uzkandj. Mama visada paruosia keturias uzkandziy

rasis: obuolius ( ), kriauses ( ), mangus ( ), ir saldainj ( ).
Meda kasdien gali pasirinkti tik vieng uzkandzio rasj ir turi laikytis dviejy taisykliy:

1) Ji negali valgyti mangy dvi dienas i$ eilés.
2) Jei Siandien ji valgo saldainj, tai rytoj ji turi valgyti arba obuolius, arba kriauses.

UZbaik délioti uzkandZius taip, kad jie atitikty Medos mamos taisykles.

1 diena 2 diena 3 diena L diena 5 diena
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Paaiskinimas
Galimi Sie atsakymai:

2 dieng: obuolys , kriausé arba saldainis

3 dieng: obuolys arba kriausé

IS viso — 6 galimi variantai.

Dél pirmosios taisyklés (Meda negali valgyti mangy dvi dienas i$ eilés) uzkandis
negali bati mangas.

Antroji taisyklé sako: ,,Jei Siandien Meda valgo saldainius, tai rytoj ji turi valgyti
obuolius arba kriauges.” Jei antrq dienq ji valgys saldainj, tai kitg dieng ji turi rinktis
obuolius arba kriauses. Antrqg diengq ji taip pat gali valgyti obuolius arba kriauses,
tokiu atveju obuolius arba kriauses ji valgys ir sekandig dieng.

Treciqg dieng ji negali valgyti saldainiy, nes tokiu atveju 4 diengq ji turéty valgyti
kriauSes arba obuolius, bet ji valgys mangus.

Tai informatika!

Sis uzdavinys susijes su algoritmais ir Balio logika. Algoritmas — tai Zingsnis po
#ingsnio atliekamos instrukcijos, padedan&ios mums ispresti problemq. Siuo
atveju problema yra nuspresti, kokius uzkandzius Meda gali valgyti,
laikydamasi duoty taisykliy.

Naudodami ,jei® teiginius, galime apibidinti uzkandZiy pasirinkimo taisykles
taip:

- Jei vakar valgei manggq, Siandien pasirink uzkandj, kuris néra mangas.

- Jei vakar valgei saldainj, Siandien pasirink obuolj arba kriause.

Taip mgstome ir kasdieniame gyvenime. PavyzdZiui, ,.jei lyja, pasiimk skétj“, ,jei
esi pavarges, eik miegoti.

»~Jei“ teiginiuose naudojamos sqlygos, kad galima bty nuspresti, kg daryti. Jei
sqlyga yra teisinga, tuomet vykdoma ,tada® dalis. Jei sqlyga neteisinga,
»tada® dalis nevykdoma. Galite kurti sudétingas sqlygas, derindami daug
teisingy ar neteisingy teiginiy. Tai yra vadinamoji Bilio logika, vienas i$
pagrindiniy informatikos koncepty. Bilio logika grindZziama tik dviem
reikSmémis: teisinga ir neteisinga.

Algoritmas ir jo taisyklés (instrukcijos) turi bati tikslios, kad baty aisku, kq reikia
daryti. Pavyzdziui, taisyklé ,Kartais gali valgyti saldainius dvi dienas i$ eilés®
negali bati uzrasyta kaip instrukcija, nes nejmanoma Zinoti, kada galima valgyti
saldainius dvi dienas i$ eilés, o kada ne, tai yra dviprasmiska.
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10. Zalias skritulys — kas prie$ais? 2025-IN-05
Kiekvienoje bebro kubelio sieneléje pavaizduota skirtinga figara. I$ viso yra Sesios
figlros:
Zalias Violetinis Raudonas Mélynas OranZziné Rausvas
skritulys rombas ovalas penkiakampis Zvaigzdé trikampis

Astuoni visiskai vienodi kubeliai sudéti vienas ant kito ir sudaro didelj kubg:

Kokia figira yra Bebro kubelio sieneléje, prieSingoje Zaliam skrituliui?

A

A) B) C) D)
OranZiné Rausvas Violetinis Raudonas
Zvaigzdé trikampis rombas ovalas
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Teisingas atsakymas: C.

Padaiskinimas

IS astuoniy kubeliy sudétame kube Salia Zalio skritulio matome Sias figdras: oranZine
Zvaigzde (viruje kairéje), raudonq ovalq ir roZinj trikampj (vir§uje centre) bei mélynq
rombq (viruje desinéje). Né viena i$ iy figlry negali bati prieSais Zalig skritulj.
Vienintelé figlra, kurios néra $alia Zalio skritulio, yra violetinis rombas.

Tai informatika!

Sj uzdavinj galime i$spresti tiesiog logiskai mgstydami.

Galimi penki pasirinkimai — penkios figlros, i$ jy keturias reikia atmesti.
Kiekvieng netinkamg pasirinkimg reikia aiskiai argumentuoti, kodél jis
netinkamas. Norédami suprasti argumentus, turime pasitelkti erdvinj mgstyma,
kad atpazintume, kurios i$ astuoniy sukrauty kubeliy sienelés yra gretimos
viena kitai.

Alternatyvy atmetimas siekiant rasti teisingq atsakymg yra vienas pagrindiniy
kompiuterinio rastingumo jgadziy. Juo remiamés, pavyzdziui, taisydami klaidas
programose ir nustatydami klaidy prieZastis.

Erdvinis mgstymas itin svarbus kompiuterinéje grafikoje, pavyzdziui, norint
atvaizduoti trimacius objektus.
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11. Persy kilimas 2025-IR-02

Saulés turimas mezgimo robotas mezga keturiy skirtingy rasty kilimus. Kiekvienas
rastas robotui nusakomas naudojant dviejy skaitmeny kodg:

. E

11

01

i I]I]]I

Saulé parasé robotui mezgimo programg. Kiekvienas kodas nurodo, kokj rastqg megzti
kiekviename kilimo kvadratélyje. Robotas mezga eilémis i$ kairés j desine ir i$ virSaus |
apacdiq.

00-10-10-10-01-10-10-10-00
10-01-10-01-01-01-10-01-10
01-11-01-01-11-01-01-11-01
10-01-10-01-01-01-10-01-10
00-10-10-10-01-10-10-10-00

Kurj i8 $iy kilimy pagamins robotas, naudodamas Saulés parasytg programg?

A) C)

B) D)

27



Teisingas atsakymas: A.

Paaiskinimas
Norédami iSspresti §j uzdavinj, turétume isSifruoti visg programa eiluté po eilutés ir
tada palyginti jg su pateiktais variantais, kad rastume teisingq, taciau tai nelengva ir
uztrukty daug laiko.
Darykime taip:

1. Skaitykime programgq eiluté po eilutés, i$ kairés j desine, i$ virSaus j apadiq.

2. Suskirstykime programagq j eilutes ir i$Sifruokime kiekvieng dviejy skaitmeny kodg
naudodami kody lentele.

3. Sukurkime visq kilimo dizaing.

L. Palyginkime dizaing su keturiais vizualiais variantais ir raskime kvadrataq,
kuriame dizainai skiriasi.
Efektyvesnis sprendimas yra naudoti varianty skirtumus, kad susiaurintume paieskos
sritj ir grei€iau rastume atsakymaq. Atlikime Siuos veiksmus ir rasime atsakymaq:

1. Nustatykime pozicijas, kuriose variantai skiriasi.

2. Raskime programoje besiskiriancio langelio kodq ir suraskime teisingg modelj
kody lenteléje.

3. Atmeskime variantus, kuriuose to langelio modelis yra neteisingas.
Kartokime 1-3 veiksmus, kol liks tik vienas variantas, kuris ir yra teisingas atsakymas.
Pavyzdziui, A ir B variantuose skiriasi antrosios ir ketvirtosios eiluéiy ketvirti ir Sesti
langeliai. Antrosios ir ketvirtosios eiluciy ketvirto ir Sesto langeliy kodas yra 01
(modelis C), todél B variantqg pasaliname.
C ir D variantuose skiriasi tre€iosios eilutés ketvirti ir $esti langeliai. Treciosios eilutés
Lt-ojo ir 6-ojo langeliy kodas yra 01 (modelis C), todél atmetame C variantq. A ir D
variantuose skiriasi treciosios eilutés antri ir astunti langeliai. Treciosios eilutés 2-ojo
ir 8-ojo langeliy kodas yra 11 (modelis B), todél atmetame D variantq.

Tai informatika!

Kompiuteriai spalvas atkuria ne pagal spalvos pavadinimq ar Zodj, o pagal
dvejetainj kodqg, sudarytq i$ nuliy ir vienety. Siame uzdavinyje naudojame
dvejetainius kodus (tik du skaitmenis, O arba 1) skirtingiems modeliams Zyméti.
Tada 8iy kody serija (kaip mezgimo programa) perduodama robotui, kad jis
Zinoty, kaip gaminti kilimus.

Masy kasdieniame gyvenime viskas, kas yra kompiuteriuose, nuo dokumenty ir
nuotrauky iki muzikos, vaizdo jrasy ir net skaiciy, paverc¢iama dvejetainiais
kodais (O ir 1), kad bty galima pateikti informacijg, jq i§saugoti ir persiysti.
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12. Léktuvai 2025-LT-03

Septyni léktuvai stovi eiléje, kad galéty pakilti i$ vienintelio kilimo tako, ir jie negali
aplenkti eilés!

Pateikiamas léktuvy iSvykimo tvarkarastis (nurodyti basimi laikai).
UzZpildykite tus€ius tvarkarascio langelius, perkeldami atitinkamus léktuvus.

Laikas Léktuvas
10:45

10:52

10:55

10:59

11:00

11:10

11:11
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Teisingas atsakymas

ISvykimo tvarkarastis

Laikas

Léktuvas

10:45

10:52

10:55

10:59

11:00

11:10

11:1

Paaigkinimas

Léktuvas gali pakilti tik tuo atveju, jei tuo metu pries jj

néra kito léktuvo. Pirmasis léktuvas jau yra kilimo
take. Antrasis Iéktuvas nurodytas lenteléje. Trediqjj laiko

tarpsnj (10:55) gali dalytis 3 léktuvai: , ir
. Siuo atveju reikia patikrinti, kuris léktuvas turi

iSskristi po jo: matome, kad tai yra léktuvas , 0
tai reiskia, kad jam turi bati atlaisvintas kelias. Taigi,

treCiajam skrydziui turi pakilti Iéktuvas , kuris yra
pries ketvirtgjj skrendanéiq léktuvg.
Ta pati logika taikoma penktajai vietai (11:00): yra 2

léktuvai ( ir ), kurie galéty pakilti, bet tik
vienas i$ jy yra tinkamas, nes jis atlaisvina kelig Sestam

skrendandiam léktuvui — tai léktuvas .0

paskutinis léktuvas yra tas, kuris liko:

Tai informatika!

Sis uzdavinys supazindina su svarbiomis informatikos sqvokomis — duomenimis,
sekomis ir laiko planavimu. Léktuvy pakilimo laikai yra tarytum struktdrizuoti
skaitmeniniai duomenys, kuriuos reikia analizuoti ir palyginti. Sekos yra labai
svarbios, nes |éktuvai turi bati iSdéstyti tam tikra tvarka pagal jy pakilimo laikg,
kad baty uZztikrintas teisingas jy iSvykimas. Laiko planavimas taip pat svarbus,
nes uzdavinys sprendZia realig planavimo problemaq, kai jvykiai — Siuo atveju
léktuvy pakilimai — turi bati iSdéstyti ir valdomi pagal nustatytas laiko taisykles.
Siy informatikos sqvoky supratimas padeda sistemingai organizuoti, apdoroti ir
tikrinti struktdrizuotqg informacijqg.
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13. Lemputés 2025-CA-03

Eglé turi penkiolika programuojamy lempucdiy, kurios skirstomos j tris tipus:

Lemputes Eglé sunumeruoja nuo 1 iki
15 ir sujungia zvaigZdés forma, kaip
parodyta paveikslélyje.

Eglé suprogramuoja lemputes taip:
® Kiekviena . lemputé valdoma jungikliu.

® Kiekviena . lemputé jsijungia, jei abi maZesniais numeriais pazymétos prie
jos prijungtos lemputés yra jjungtos.

® Kiekviena . lemputé jsijungia, jei tik viena i$ dviejy maZesnio numerio
prijungty lempudiy yra jjungta. Kitaip tariant — viena i$ jy turi bati
jjungta, o kita — isjungta.

Visos lemputés i$ pradZiy isSjungtos. Eglé jjungia 1-qgjq, 2-qjq ir 4-qgjg lemputes. Pagal
jos programgq tai sukels kity lempudiy jsijungimg.
Kai lemputés nustos keistis, kurios i§ lempuéiy nuo 11 iki 15 yra jjungtos?

A. Jjungtos 11, 12, 13, 14 ir 15 lemputés
B. Jjungtos tik 12, 13 ir 15 lemputés
C. Jjungtos tik 11,12, 13 ir 14 lemputés
D. Jjungtos tik 11, 13 ir 14 lemputés
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Teisingas atsakymas: D.
Paaiskinimas

I$ . tipo lempuciy jjungtos tik 1, 2 ir 4. Dabar ZiGrime link ZvaigZdés centro ir
nustatome, kurios i$ likusiy lempudéiy jsijungia.

Kadangi 6-oji lemputé yra tipo, 1-0ji ir 2-0ji lemputés yra jjungtos, tai reiskia,
kad 6-0ji lemputé taip pat jsijungia. .

Kadangi 7-oji lemputé yra . tipo, o 2-0ji lemputé yra jjungta, bet 3-oji -
iSjungta, tai reiskia, kad 7-oji lemputé jsijungia.

Kadangi 8-oji lemputé yra . tipo, o 4-oji lemputé yra jjungta, bet 3-oji -
iSjungta, tai reiskia, kad 8-0ji lemputé jsijungia.

Kadangi 9-oji lemputé yra tipo, taciau 4-oji ir 5-0ji lemputés néra jjungtos,
tai reiskia, kad 9-oji lemputé lieka isjungta.

Kadangi 10-0ji lemputé yra ' tipo, o 1-0ji lemputé yra jjungta, bet 5-o0ji —
iSjungta, tai reiskia, kad 10-oji lemputé jsijungia.

Kadangi 11-0ji lemputé yra tipo, o 6-0ji ir 10-0ji lemputés yra jjungtos, tai
reiskia, kad 11-oji lemputé jsijungia.

Kadangi 12-oji lemputé yra . tipo, taciau 6-0ji ir 7-oji lemputés yra jjungtos,
tai reiskia, kad 12-oji lemputé lieka i§jungta.

Kadangi 13-0ji lemputé yra . tipo, o 7-0ji ir 8-0ji lemputés yra jjungtos, tai
reiskia, kad 13-oji lemputé jsijungia.

Kadangi 14-o0ji lemputé yra . tipo, o 8-0ji lemputé yra jjungta, bet 9-oji -
iSjungta, tai reiskia, kad 14-oji lemputé jsijungia.

Kadangi 15-0ji lemputé yra . tipo, taciau 9-oji ir 10-0ji lemputés néra jjungtos,
tai reiskia, kad 15-0ji lemputé lieka isjungta.
Taigi i$ penkiy lempudiy aréiausiai centro jsijungia tik: 11-0ji, 13-0ji ir 14-0oji.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje kiekviena lemputé gali bati jjungta arba i§jungta, kq informatikai Zymi
dvejetainiais skaitmenimis — 1 arba 0, arba loginémis reik§mémis ,true® (tiesa) arba
»false® (netiesa).

Kompiuteriy grandinés, jskaitant jvairius techninius jrenginius, pvz., centrinj procesoriy,
naudoja logines jungtis, kad keisty loginio (Boolean) tipo reik¥mes ir atlikty skaigiavimus.

tipo lemputés Siame uzdavinyje yra AND varty (loginis ,ir) pavyzdys: rezultatas bus
»tiesa® (lemputé jsijungs) tik tada, jei abi jvestys yra tiesa. Prie§ingu atveju rezultatas
bus ,netiesa® (lemputé liks i§jungta).

tipo lemputés atitinka XOR jungtj — tai reidkia ,igskirtinis arba®: rezultatas bus
»tiesa® tik tuo atveju, jei tik viena i§ dviejy jveséiy yra ,tiesa“. Jei abi yra ,tiesa“ arba abi
»netiesa®, rezultatas bus ,,netiesa®.
Procesorius naudoja $ias logines jungtis atlikdamas visus reikalingus skai€iavimus.
Viskas, kas daroma kompiuteryje, kas reikalauja apdorojimo, atliekama naudojant
procesoriy — o tai reiskia, naudojami milijardai loginiy jungéiy!
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14. Pabaisos pieSimas 2025-MX-01

Draugai ZaidZia pie§imo Zaidimg, vadinamgq ,,I8ridenk pabaisq®. Jie turi 4 kauliukus,
kiekvienas skirtingos spalvos: raudonos, geltonos, baltos ir juodos. Kiekvienas
kauliukas reiskia pieSiamos pabaisos savybe:

Raudonas kauliukas: pabaisos akiy skaicius

Geltonas kauliukas: ragy skaicius

Baltas kauliukas: ranky skaiéius
@ Juodas kauliukas: kojy skaiCius

Papildomai, sudéjus du maziausius skaic¢ius gaunamas pabaisos démiy skaicius.
Draugai gali piesti pabaisas kaip nori, tik turi laikytis iSvardyty taisykliy.

Pateikti 4-iy Zaidimo kauliuky metimo rezultatai:

Kuris pieSinys atitinka visas taisykles?

A B C D
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Teisingas atsakymas: B.

Paaiskinimas
ISmesti kauliukai mums rodo:
Raudonas kauliukas: 3 akys
Geltonas kauliukas: 2 ragai
Baltas kauliukas: 6 rankos
Juodas kauliukas: 4 kojos
Du maziausi iSmesti skai€iai yra 2 ir 3, tai reiskia, kad ant pabaisos kiino turi biti b
démés.
Akys ir ragai: visi variantai turi 3 akis ir 2 ragus.
Rankos: variantai A, B ir D turi po 6 rankas; variantas C ranky neturi.
Kojos: tik variantai A ir B turi po 4 kojas.
Démiy skaiéius: B ir D variantai turi po 5 démes, variantas A turi 6 démes ir variantas
C démiy i$ viso neturi.
Kaip matote, tik pabaisa B atitinka visas taisykles.

Geriau suprasti galima naudojant tokiq lentele:

A B C D
3 akys X X X X
2 ragai X X X X
6 rankos X X X
6 dantys X X X
4 kojos X X
5 démés X X

Tai informatika!

Kompiuterinése programose daznai pateikiame taisykliy rinkinj, nurodant;j
kompiuteriui, kg daryti esant jvairioms situacijoms. Pavyzdziui, ,,jei matai
skai&iy 5 (kuris yra nelyginis skaigius), tada naudok taskelius® yra lyg
instrukcija kompiuteriui ,,jei sqlyga yra teisinga, atlik §j veiksmg®.

Musy uZzdavinys yra apie ,jei—tai* taisykliy naudojimg, norint i§siaiskinti, kurias
dalis turi pabaisa ar kokiy jos spalvy. Informatikoje Sias taisykles vadiname
»sqlygomis® arba ,teiginiais®, o kompiuteriai jas naudoja, kad nuspresty, kq turi
toliau vykdyti. Vadovaudamiesi sglygomis ir matydami, kurios i$ jy taikomos,
jus atliekate tokius pat loginius veiksmus, kaip ir kompiuteriai apdorodami
informacijq.

Informatikoje taip pat daznai rasiuojame, rikiuojame ar filtruojame objektus,
vaizdus pagal konkregias taisykles. Sis uzdavinys parodo, kaip sqlygos gali bati
naudojamos kazkg klasifikuojant arba kuriant Zingsnis po Zingsnio. Kompiuteriai
daro tqg patj, kai ieSko vaizdy, kurie atitinka tam tikras savybes (pavyzdziui,
spalvq, skaidiy arba formq), ir ignoruoja likusias.
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15. Zuvy rasiavimas 2025-NL-02

Bebras Jiry muziejuje sudarinéja Zuvy sqrasq.
Jis nori surdsiuoti visas Zuvis pagal tris pozymius:

« apvalios Zuvys;
* dryZuotos Zuvys;

* Zuvys juodais pilvukais.

Kai kurios Zuvys patenka daugiau nei j vieng grupe. Padékite Bebrui uzbaigti
diagramaq.

Nutempkite kiekvienqg Zuvj j teisingq vietq diagramoje.
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Paaiskinimas
Viena Zuvis atitinka visus tris pozymius:

ji yra apvali, dryZuota ir turi juodq pilvukg
Taip pat yra Zuvy, kurios atitinka du pozymius:

apvali ir dryZuota ;

dryzuota ir juodu pilvuku ;

apvali ir juodu pilvuku
Likusias Zuvis lengva teisingai priskirti vienai grupei.

Tai informatika!

Duomeny analizei ir atvaizdavimui naudojama Veno diagrama. Joje galima
pamatyti, kur skirtingi duomeny rinkiniai sutampa arba skiriasi, todél daug
lengviau pastebéti désningumus ir rysius. Veno diagramomis galima aiskiai
pavaizduoti informatikoje svarbias logines operacijas — IR, ARBA ir NE.

Sia konkre&ia diagrama vaizduojama, kaip tam tikri duomenys gali sutapti ir
viena zuvis priklausyti dviem ar daugiau grupiy.
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16. Kojukai 2025-ME-02

Miestelio Sventéje bebrai linksminasi vaiks¢iodami su kojikais.

Kad baty smagiau, bebrai dar uzsidéjo jdomias kepures. Jie nori padaryti taip, kad
visi bebrai, kartu su kepurémis ir kojikais, bty vienodo tgio.

Perkelkite bebrus ant kojiky taip, kad visi bty vienodo tgio.
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Teisingas atsakymas: A-6, B-2, C-5, D-1ir E-3
(raidés Zymi bebrus, skai€iai — kojiky poras i kairés j desine.

Paaiskinimas
Pirmiausia i$siaiskinkime norimg
bendrq aukstj. Tam auksciausig
bebrg (jskaitant ir jo kepurés aukstj)
pastatykime ant kojuky, kuriy pédy
atramos yra Zemiausiai. Siuo atveju
aukséiausias bebras yra su raudona
kepure (12), o Zemiausias pédy
atramy aukstis yra ant desinéje
esandéiy kojuky (1). Taigi norimas
bendras aukstis yra 12 +1=13.
Toliau kiekvienam bebrui su kepure
ieSkokime kojaky, kad bebro ir
kepurés bei kojuky pédy atramy bendras aukstis bty 13. PavyzdZziui, desiniajam bebrui,
kurio aukstis su kepure yra 11, reikia kojuky, kuriy pédy atramy aukstis baty 2. Jei nebity
kojuky su tinkamo aukséio pédy atramomis, uzdavinio nebdty jmanoma iSspresti.
Yra ir kitas bldas Siam uZdaviniui ispresti. Pirmiausia raskime Zemiausiq bebrq (jskaitant
ir jo kepure) ir kojuky porqg su auk$€iausiai esanéiomis pédy atramomis. leSkant kiekvieno
kito bebro su kepure ir kojuky derinio reikia tikrinti, ar bendras aukstis yra toks pat, kaip ir
pirmojo (arba ankstesnio) derinio. Jei taip néra, uzdavinys neturi sprendimo.

Tai informatika!

Vienas i$ Sio uZdavinio sprendimo bidy — godZiojo algoritmo taikymas. Algoritmas
vadinamas godziuoju, nes kiekviename jo Zingsnyje pasirenkama tai, kas tuo metu
atrodo geriausia (Zemiausias bebras statomas ant kojiky su auk$&iausiai
esandiomis pédy atramomis), neZidrint j bendrg vaizdg. Kartais godZiuoju algoritmu
negalima rasti geriausio sprendimo.

Realiame gyvenime mes nuolat ieSkome didZiausio arba maziausio skaic¢iaus
grupéje. Pavyzdziui, jei su draugais lyginate, kiek kiekvienas i$ jasy turi lipduky,
greitai atrastuméte, kas jy turi daugiausiai, o kas — maZziausiai. Tai tas pats, kaip
rasti Zemiausig bebrg (maZiausia reik§mé), kojikus su auk$&iausiomis pédy
atramomis (didZiausia reik§mé) ir surikiuoti juos j eile.

Pakartotinai trumpiausio (arba maZiausio) elemento grupéje ieskoma atliekant
sekos rikiavimq. Sekos rikiavimo algoritmas veikia taip: vis kartojame ieskodami
trumpiausio (arba mazZiausio) elemento nerikiuotoje sekos dalyje ir perkeldami jj j
surikiuotos dalies pabaigg, panasiai kaip rikiavome bebrus pagal Ggj nuo maziausio
iki auksciausio. Jsivaizduokite, kad turite netvarkingq Zaisliniy automobiliy kriivq ir
norite automobilius surikiuoti nuo maziausio iki didZiausio. Sekos rikiavimas vykty
taip: perzvelgiate visqg krivg, randate patj maZiausiq automobilj ir dedate jj j naujos
eilés pradziqg. Tada perzidrite likusiq krivg, randate kitg maziausig automobilj ir
dedate jj iSkart uz pirmojo. Taip tesiate, kol visi automobiliai bus sudélioti eilés
tvarka!

Norint rasti blidqg, kaip surikiuoti bebrus su kepurémis ant kojuky, kad bendri jy
aukséiai baty vienodi, reikalinga logika. Tq patj galétume padaryti tiesiog bandymy
budu, bet teisingqg sprendimg rastume greiciau, jei naudotume logine dedukcijq.
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17. Safario kelioniy reklama 2025-NA-01
Ekskursijy vadovas Elinamas nori reklamuoti safario ekskursijas. Jis turi pasirinkti

dvi nuotraukas pagal atsakymus j savo klausimus:
1. Ar a8, Elinamas, turiu bati nuotraukoje? --- TAIP
2. Jei nuotraukoje yra masina, ar galima rodyti jos numerj? --- NE
3. Jei nuotraukoje yra kity Zmoniy, ar galima rodyti jy veidus? --- NE
L. Ar nuotraukoje batini gyviinai? --- TAIP

Kurias dvi nuotraukas turéty pasirinkti Elinamas?

1 2) 3)
) 5) 6)
7) 8)
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Teisingas atsakymas: Elinamas turéty pasirinkti 2-q ir 5-g nuotraukas.

Paaiskinimas
Atsakykime j kiekvieng Elinamo klausimq taip, kad iskelta sqlyga bty tenkinama.
Elinamas turi pasirinkti tas nuotraukas, kurios tenkina visy keturiy klausimy sqlygas.

sqlygos  ((1) ) ) G ® ©)) @) ®
Elinamas: |TAIP TAIP TAIP NE TAIP NE TAIP TAIP
rodomas

Masinos NE TAIP TAIP NE TAIP NE TAIP TAIP
numeris:

nerodomas

Svediy NE TAIP NE NE TAIP NE TAIP TAIP
veidai:

nerodomi

Guyvinai: |TAIP TAIP TAIP NE TAIP TAIP NE NE
matomi

Visas sqglygas atitinka (2) ir (5) nuotraukos.

Tai informatika!

Kiekvieng klausimo ir atsakymo porq galime laikyti taisykle, pagal kurig
pasirenkamos nuotraukos. Elinamas gali pasirinkti tik tas nuotraukas, kurios
atitinka visas taisykles. Informatikoje tokio tipo uzdavinius vadiname apribojimy
tenkinimo uzdaviniais. Apribojimai yra taisyklés, kuriy turime laikytis; taisyklés
laikymasis yra vadinamas apribojimo arba sglygos tenkinimu.

Siame uzdavinyje visi Elinamo klausimai yra tokio tipo, j kuriuos atsakoma
»taip® arba ,ne®, todél kiekvienam klausimui yra tik du atsakymai (dvejetainis
kodavimas). Taéiau yra daug skirtingy apribojimy tipy. Kaip uzdavinyje gali bati
daugiau nei vienas klausimas, taip ir apribojimai gali bati sudaryti is keliy,
kuriuos reikia tenkinti. Kuo daugiau apribojimy reikia tenkinti, tuo sunkiau
iSspresti uzdavinj.
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18. Saly tyrinéjimo ekspedicijos 2025-AT-01

Tyréjy komanda siekia istirti visas pavaizduotas salas. ] ekspedicijq ji vyksta ir grjzta
sraigtasparniu. Tarp saly kursuoja keltai, taciau tik nurodytomis kryptimis.
Ekspedicijos komanda gali nusileisti bet kurioje saloje, keltais keliauti tiek karty, kiek
reikia, tadiau privalo grjzti j tq padiq salq, kurioje buvo paliktas sraigtasparnis.

Kiek maZiausiai ekspedicijy turi surengti komanda, kad aplankyty visas salas?
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Teisingas atsakymas: Reikia surengti maZiausiai 3 ekspedicijas.

Paaiskinimas

Kadangi baigiantis kiekvienai ekspedicijai komanda turi grjZzti prie sraigtasparnio, ji
gali aplankuyti tik tas salas, i§ kuriy galima sugrjzti j pradine salg. Norint iSspresti §j
uZdavinj, salas suskirstome j grupes taip, kad:

* |8 bet kurios grupei priskirtos salos keltu galima pasiekti visas kitas tos grupés salas.
* ISvykus i8 saly grupés j jg grjzti jau nebejmanoma.

Norint sudaryti tokig grupe, galima pradéti nuo bet kurios dar nepriskirtos salos ir
tada jtraukti visas salas, j kurias galima nuplaukti ir i$ jy grjzti. Paveiksle salos
suskirstytos j tris spalvomis pazymétas grupes. Kadangi keliauti tarp Siy grupiy
galima tik viena kryptimi, kiekvienai jy reikia atskiros ekspedicijos.

DaZnai daroma klaida, kad $tai toks ilgas mar§rutasD~>C—>A->B->D->F—2>E->G
galéty bati tinkamas. Nors Siuo marsrutu

aplankomos visos salos, komanda

negaléty grjzti prie sraigtasparnio, todél

§is sprendimas yra netinkamas.

Taigi komandai reikia trijy atskiry

ekspedicijy — po vieng kiekvienai saly

grupei.

Tai informatika!

Spresdami salas suskirstome j grupes, kuriy kiekvienoje i$ bet kurios salos
galima pasiekti bet kurig kitg. Informatikoje toks konceptas vadinamas stipriai
susijusiais komponentais.
Stipriai susije komponentai gali jungti ne tik salas, bet ir jvairius kitus objektus.
Stai keli pavyzdZiai:
* Interneto narSymas: komponentai gali Zyméti tinklalapiy grupes, kurios visos
yra tarpusavyje susietos.
« Socialiniai tinklai: komponentai gali parodyti vartotojy grupes, kur visi seka
vieni kitus.
« Transporto tinklai: komponentai gali apibddinti regionus, kuriuose galima
keliauti tarp miesty abiem kryptimis.
ISskirti stipriai susijusius komponentus naudinga daugelyje sriciy, jskaitant
tinkly analize, rekomendavimo sistemas ir optimizavimo uzdavinius.
Norédami iSspresti §j uzdavinj, mokiniai turi atpazinti, kad jis susijes su saly
grupiy paieska, tarp kuriy galima judéti pirmyn ir atgal — tai reikalauja
abstrahavimo. Be to, jie turi sukurti sistemingg biadq tokioms grupéms rasti —
tam reikia algoritminio mgstymo.
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19. Plaukimo ratai 2025-CA-04

Vandens parko nusileidimo kalneliuose panaudoti plaukimo
ratai slenka pasroviui trumpa létai tekanéia upe. Upés gale
jie susirenka j eile, kaip parodyta paveiksle.

Kai kuris nors ratas istraukiamas i$ upelio, kad kas nors
galéty juo pasinaudoti, kiekvienas uz jo upelyje esantis
plaukimo ratas pasislenka upeliu viena pozicija Zemyn ir
atsiradusi spraga uZzsipildo.

PavyzdZiui, jei kas nors itraukia i$ upelio plaukimo ratq F,
tai G ir H ratai kiekvienas pasislenka viena pozicija Zemyn.
Jei po to kas nors istraukia A ratq, tada visi Sesi like
plaukimo ratai pasislenka po vienqg pozicijg Zemyn.

Siuo atveju i§ viso jvyksta astuoni plaukimo raty poslinkiai
2+6=8).

Astuoni plaukimo ratai upelyje i$ pradziy iSsidésté, kaip
parodyta paveiksle. Tada penki ratai i$ upelio istraukiami
tokia tvarka: B, G, E, D, H. Kiek plaukimo raty poslinkiy
jvyko i8 viso?

A.10
B. 11
C.12
D. 13
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Teisingas atsakymas: B.

Paaiskinimas

PradZioje plaukimo raty eilé yra tokia: A, B, C, D, E, F, G, H.

Kai ratas B istraukiamas i$ upelio, kiekvienas i$ Sesiy raty pasislenka viena pozicija
zemyn (C, D, E, F, G ir H). Dabar raty eilé tokia: A, C, D, E, F, G, H.

Kai plaukimo ratas G istraukiamas i$ upelio, tik H ratas pasislenka viena pozicija
Zemyn. Dabar raty eilé tokia: A, C, D, E, F, H.

Kai plaukimo ratas E iStraukiamas i$ upelio, du plaukimo ratai kameros F ir H
pasislenka po vieng pozicijg Zemyn. Dabar raty eilé tokia: A, C, D, F, H.

Kai plaukimo ratas D istraukiamas i§ vandens, vél du plaukimo ratai F ir H pasislenka
po vieng pozicijg Zemyn.. Dabar raty eilé tokia: A, C, F, H.

Kai plaukimo ratas H istraukiamas i§ vandens, né vienas ratas nepasislenka Zemyn.
I8 viso jvyks 11 poslinkiy (6 + 1+ 2 + 2 = 11) po vieng pozicijg Zemyn.

Tai informatika!

Daznai duomenys ar informacija savaime sudaro sekas. Kasdieniame gyvenime
tai gali bati Iéktuvai, laukiantys prie pakilimo tako, dokumenty redagavimo
sqrasas (pagal tvarkq) ar plaukimo ratai upelyje, kaip Sio uzdavinio istorijoje.
Kai naudojame kompiuterine programg, kad iSsprestume su tokiais scenarijais
susijusias problemas, paprastai turime Siuos duomenis saugoti. Vienas i§ bady
tai padaryti — saugoti duomenis atmintyje seka. Tai reiskia, kad skirtingi
duomenys (pvz., léktuvai, pakeitimai ar plaukimo ratai) gali bati saugomi i§
eilés. Vienas i$ Sio metodo privalumy yra tai, kad lengva rasti elementq sekoje,
Zinant jo vietq. Vienas $io metodo trikumas yra tai, kad pasalinus (arba jterpus)
elementus i$ sekos, tenka perkilnoti elementus, kad jie bty saugomi is eilés
atmintinéje. Tai analogiska plaukimo ratams, plaukiantiems pasroviui ir
uZpildantiems paimto rato paliktqg tarpq. Tai uZima laiko, o kai tai daroma
pakankamai daznai, gali Zymiai sulétinti programos veikimaq.

Atkreipkite démesj, kad net jei realiame pasaulyje duomenys néra seka (pvz.,
gyventojy skaidius), vis tiek galime nuspresti juos saugoti atmintyje seka.
Priimdami tokj sprendimq, turime jvertinti privalumus ir trikumus. Tam reikia
suprasti, kaip duomenys saugomi atmintinéje ir kaip veikia (vykdomos)
kompiuterinés programos.
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20.Statiniai i$ blokeliy 2025-CH-01a

Turi Siuos blokelius:

6 kubelius 1 tiltq 2 piramides 2 stulpelius

Draugas pateikia Sias statymo taisykles.
1. Paimk 3 kubelius.
2. Sudék juos vieng ant kito, kad gautum bokstq.
3. 18 likusiy 3 kubeliy sudék dar vieng bokstq.
L. 2 stulpelius padék salia pastatyty boksty.
5. Tiltg uzdék ant savo konstrukcijos.
6. Paimk 2 piramides ir uzdék jas ant savo konstrukcijos.
Pagal $ias taisykles gali pastatyti daug jvairiy konstrukcijy. Stai du pavyzdziai:

Kurios i$ 8iy konstrukcijy NEJ]MANOMA pastatyti pagal pateiktas taisykles?

A B C D
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Teisingas atsakymas: B.

Paaiskinimas

Matome, kad taisyklés néra tiksliai aprasytos, todél galima sudaryti daug skirtingy
konstrukcijy. Taciau yra keletas apribojimy, kuriy batina laikytis. Tik konstrukcija B
paZzeidZia vienq i$ taisykliy. Tikrinsime taisykles Zingsnis po Zingsnio:

1. Paimk 3 kubelius.
2. Sudék juos vienq ant
kito, kad gautum bokstq.

3. 18 likusiy 3 kubeliy
sudék dar vienq bokstg.

L. 2 stulpelius padék
Salia pastatyty boksty.

5. Tiltq uzdék ant savo
konstrukcijos.

Pastebime, kad pirmyjy 4 taisykliy laikomasi. Tadiau laikantis 5-os taisyklés
nejmanoma padéti tiltelio PO konstrukcija. Taisykléje aiskiai nurodyta, kad tiltelis turi
bati padétas ANT konstrukcijos. Reikia bent dviejy vienodo auks¢io konstrukcijy, kad
ant jy galétume padéti tiltel].

Taisyklése néra tiksliai apibrézta:

s ... vertikali bloky padéjimo tvarka. Nurodymas ,,8alia bok$to“ neapibrézia, ar
stulpelis turi bati padétas kairéje ar desinéje boksto puséje. Abu variantai yra
geri;

* ... ar svarbi bloky spalva;

» ... ar naujas blokas turi bati padétas ant visy ankséiau pastatyty konstrukcijy, ar
tik ant kai kuriy is jy;

* ... bloky kryptis.

Neaiskios taisyklés gali lemti jvairias teisingas konstrukcijas arba nenuspéjamus
rezultatus.

Tai informatika!

Sis uzdavinys parodo, kad aiskios taisyklés yra bitinos ir kasdieniame gyvenime, ir
programavime. Jos yra tarsi kepimo receptai: neaiskds veiksmai gali lemti nenuspéjamus
rezultatus. Receptai ir Sio uzdavinio taisyklés is tikryjy yra algoritmai: Zingsnis po
Zingsnio nurodoma, kaip atlikti uzduotj arba i§spresti problemg.

Programavime aiskiai apibréztos taisyklés yra labai svarbios, nes kompiuteriai negali
interpretuoti ar spélioti. Jiems reikia tiksliy taisykliy, kad galéty atlikti uzduotis numatytu
bldu. Neaiskios programavimo taisyklés gali sukelti programinés jrangos veikimo
sutrikimus arba duoti nenumatytus rezultatus.

Prie$ rasydamas programg, programuotojas turi pagalvoti, kokius apribojimus reikia
apibrézti, kad gauty norimq rezultatg. Siame uZdavinyje taisyklés turéty nusakyti,
pavyzdziui, bloky vertikaliq ir horizontalig tvarkq, paéiy bloky orientacijg ir formas,
kurios turi bati sujungtos, kai blokai dedami vienas ant kito ir pan.
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21. Léktuvas tarp debesy 2025-IE-O4

Léktuvas artéja prie debesy, kurie iSsidéste 3x3x3 tinklelio lauke. Pilotas nori iSvengti
§iy debesy. Kiekvienqg kartq, kai pilotas atlieka veiksmq, léktuvas pakyla, nusileidzZia,
skrenda j kaire, j desine arba jstrizai ir nuskrenda vieng Zingsnj j priekj. Balti debesys
yra aréiausiai, pilki — toliau, o tamsis — toliausiai.

Léktuvas netrukus jskris j 3x3x3 tinklelio laukg. Jei pilotas nepasuks léktuvo, jis
atsitrenks j baltg debesj virsutinés eilés viduryje.

Kurios komandos padéty pilotui perskristi 3x3x3 tinklelio laukg neatsitrenkiant j
debesis?

A. B. C. D.

VAL TN 2 2 A
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Teisingas atsakymas: ﬁ%ﬂ

Paaigkinimas

Sis uzdavinys skirtas debesy padégiai atpaZinti. Visi debesys issidéste trimis
sluoksniuose ir Zymi sritis, j kurias |éktuvas negali jskristi. Sluoksniai pavaizduoti trimis
lentelémis — taip lengviau suprasti.

Pirmame Antrame Pasirinkes §j

sluoksnyje sluoksnyje langelj

pilotas gali pilotas pilotas

pasirinkti tik gali treCiame

§j vieng pasirinkti sluoksnyje,

langelj tik §j vieng nekliudys
langelj debesy

Tai informatika!

Norint iSspresti §j uzdavinj reikia gilintis j dvimat] vaizdg tarytum erdve ir joje
orientuotis. Orientavimasis trimatéje erdvéje sutinkamas daugelyje informatikos
sri¢iy, pradedant kompiuteriniais Zaidimais ir baigiant sudétingais erdvinés
informacijos atvaizdavimais.

Diskretiska erdvé, pavyzdziui, Siame uzdavinyje langeliy tinklelis, atitinka grafo
sqvokq. Grafams narsyti sukurta daug algoritmy. Nors Siame uzdavinyje yra tik
vienas galimas léktuvo kelias, daugelyje realiy informatikos uzdaviniy tenka
pasirinkti vienq i$ keliy galimy grafo keliy, pavyzdziui, rasti trumpiausiq kelig.
Sukurti algoritmai, kuriais galima narsyti erdvése, turinéiose daugiau nei tris
matmenis, — Sitaip sprendZiamos itin sudétingos problemos.
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22. Automobiliy parkavimas 2025-SI-03

Jonés Seima rengia vakarélj ir pakvieté daug sveciy. Jie atvyksta automobiliais.
Jonés kieme yra vietos 9 automobiliams ir jie turi stovéti trimis eilémis po 3
automobilius vienas paskui kitg. Kiekvienas atvykstantis praSsomas pastatyti
automobilj pirmoje laisvoje vietoje bet kurioje eiléje.

Siame pavyzdyje automobilis A atvyko pirmas, automobilis D — antras, automobilis C
— tre€ias ir pan. Svarbu, kad automobilis F turés iSvaZiuoti prie§ automobilj D.

Svediai atvyksta tokia tvarka:

Aras, Benas, Cezaris, Dalé, Elena, Fausta, Gaja, Herkus, Indra

Jie i$ vakarélio isvyks tokia tvarka:

Gaja, Dalé, Fausta, Indra, Herkus, Cezaris, Benas, Aras, Elena

Sustatyk automobilius pagal atvykimo eile, kad né vienas automobilis neuzblokuoty
automobilio, kuris turi iSvykti ankséiau.
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Paaiskinimas
Galime iSanalizuoti kiekvienos sveéiy poros situacijq:
Aras atvyksta ankséiau uz Cezarj, o Cezarj iSvyksta ankséiau uz Arq.
Taigi jie gali pastatyti automobilius toje padioje eiléje. Tas pats
galioja Arui ir Benui bei Benui ir Cezariui.
Aras ir Elena atvyksta ta pacia tvarka, kuria iSvyksta, todél jie negali
pastatyti automobiliy toje pacioje eiléje. Tas pats galioja Benui ir
Elenai; Cezariui ir Elenai; Dalei, Faustai, Herkui ir Indrai; Faustai,
Herkui ir Indrai; Gajai, Herkui ir Indrai.
Taigi Aras, Benas ir Cezaris gali pastatyti automobilius 1-oje eiléje
atvykimo tvarka.
Tada atvyksta Dalé, ji pastato automobilj 2-oje eiléje, nes 1 eilé jau
uzimta.
Atvykusi Elena turi pastatyti automobilj kitoje eiléje nei Dalé, todél ji turi pasirinkti 3-ig eile.
Tada atvyksta Fausta, ji taip pat turi pastatyti automobilj kitoje eiléje nei Dalé — 3-oje eiléje,
nes ji iSvaZiuos ankséiau nei Elena, kuri ten pastaté automobil].
Po jos atvaziavusi Gaja iSvyks pirma, todél ji turi pastatyti automobilj paskutiné eiléje — tai bus
trecias automobilis 3-oje eiléje.
Siuo metu 2-oje eiléje yra dvi vietos. Atvyksta Herkus, po jo — Indra, kuri i$vaZiuos anksgiau uz
Herky, todél jie gali statyti automobilius 2-oje eiléje atvykimo tvarka.
Po vakarélio draugai i$vaZiuoja tokia tvarka: Gaja, Dalé, Fausta, Indra, Herkus, Cezaris,
Benas, Aras, Elena. Niekas néra uzblokuotas kito automobilio, nes:
1. Pirmiausia ivyksta Dalé ir Gaja.
. Kai Gaja iSvyksta, Faustos automobilis jau nebebus uZstatytas.
. Dalé atlaisvina Beno automobilj.
. Fausta atlaisvina Cezario automobil].
. Indra atlaisvina Herkaus automobil;.
. Herkus atlaisvina Elenos automobil;.
. Cezaris atlaisvina 2 eile.
. Benas atlaisvina Aro automobilj.
. Aras ir Elena gali iSvaZiuoti, nes tik jy dviejy automobiliai like eiléje.
B atsakymas neteisingas, nes Dalé atvyksta pries Faustq, taigi ji negali parkuotis uz jos.
C atsakymas neteisingas, nes Dalé turi iSvykti prie§ Herky, bet Herkus jau prisiparkaves uz jos.
D atsakymas neteisingas, nes svediai parkavosi pagal tai, kaip atvykdavo, todél Gaja
uzblokuota, o ji turi iSvykti pirmiausiai.

NV OONOOIFWN

Tai informatika!

Jonés kieme automobiliai sustatyti eilémis — tai informatikoje vadinama déklu (arba
steku). Déklas yra duomeny struktiira, naudojama nuosekliems duomeny ar objekty
rinkiniams laikyti. Duomeny struktdros yra svarbios informatikoje, nes jos leidZia
organizuoti duomenis taip, kad juos blty galima efektyviai apdoroti, analizuoti ir atlikti
jvairius veiksmus.

Déklas veikia kaip indy krava: kai reikia jdéti naujq objektq, jis dedamas ant déklo
vir§aus (8is veiksmas angliskai vadinamas push). Visada galima tik paZiaréti (angl. peek)
arba pasalinti (angl. pop) objektq i§ déklo vir§aus. Duomeny struktira, veikianti tokiu
budu, dar vadinama LIFO (angl. Last-In First-Out — paskutinis jéjo, pirmas i$éjo). Taigi,
naudojant déklg galima tiesiogiai pasiekti ir pasalinti tik paskutinj pridétg elementq, kaip
ir Siame uzdavinyje su automobiliais.

UZdavinys, kaip i§déstyti daug automobiliy j kelis déklus (eiles), kad jie netrukdyty vieni
kitiems iSvaZiuoti, ir panasios problemos vadinamos multisteko padalijimo problemomis,
o jy sprendimo algoritmai taikomi istekliy paskirstymui uzduotims, pavyzdziui,
daugiabranduoliy procesoriy jrenginiuose, kur gali vykti lygiagretus apdorojimas.
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23.Vietnamietiskas pyragas 2025-VN-01

Vietname bebrai Svesdami Ménulio Naujuosius metus valgo banh chwng pyragg.
Taciau Sis ryZiy pyragas yra pernelyg lipnus, kad jj baty galima supjaustyti peiliu,
todél bebrai naudoja virvutes:

= e B @ e
1 2 3 4 5

Pyragui supjaustyti bebrai naudoja kelias virvutes, bet jie gali susipainioti, jei jas
naudos neteisinga tvarka. Pavyzdziui, toliau pateiktame paveiksle bebras gali
pjaustyti pyragg pirmiausia naudodamas baltg virvute, po to — pilkg. Jei bus daroma
atvirksé&iai, pilka virvuté jsipainios j baltgjg:

L O 4 Y
“"*ae

Kokia tvarka bebras turéty naudoti keturias virvutes, kad supjaustyty pyragg

nesusipainiodamas?

A. ABDC
B. BCAD
C.CDBA
D. DACB
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Teisingas atsakymas: D.

Paaiskinimas

Naudojant virvutes pyragui pjaustyti, reikia laikytis principo, kad pirmoji ant pyrago
uzdéta virvuté turi bati ir pirma, kuria pjaunama. I8 tiesy pirmoji virvuté yra vienintelé,
kuri lieia pyrago pavirsiy be jokiy trukdziy. Kai pirmoji virvuté panaudota, galima
naudoti antrgjq ir t. t., laikantis tos padios tvarkos, kuria virvutés buvo uzdétos ant
pyrago.

Todél naudodamas virvutes bebras turi laikytis Sios eilés: DACB.

Tai informatika!

UZdavinio sprendimo tvarka turi atitikti vadinamajg FIFO (first in, first out —
pirmas jdétas, pirmas i§imtas) taisykle: pirmiausiai pridétas elementas yra
pasalinamas pirmiausia, panasiai kaip eiléje, kurioje niekas neturi praleisti savo
vietos. Informatikoje yra daug uzdaviniy, kuriuose naudinga taikyti FIFO
taisykle, kad duomenys bty apdorojami taip, kad pirmas jvestas elementas,
tai yra, eilés ,priekis®, bty apdorojama pirmiausia. Si strukttra informatikoje
vadinama eile (angly k. queue).

Kita daZnai taikoma taisyklé yra LIFO (last in, first out — paskutinis jdétas,
pirmas iSimtas): ji veikia atvirk$&iai — paskutinis jvestas elementas yra
pasalinamas pirmiausiai, pavyzdZiui, plauti sukrauty Iek3giy stirta. Si struktdra
informatikoje vadinama déklu arba steku (angly k. stack).
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24.Giminés medis

Bebrai Anika ir Danielius
dalyvauja Seimos susitikime.
Vienas Seimos narys paklausé:
»Kaip jus esate giminiskai
susije?“ Anika popieriaus lape
nupie$é giminés medj. PieSinyje
moterys bebrés papuostos
kaspinéliais, o vyrai bebrai —
kepuraitémis.

Anikai patinka apibddinti
giminés rysj Sitaip:

tévas(X) reiskia ,tévas X bebro*®
motina(X) reiskia ,motina X bebro®

Jauniai Kolegos

2025-DE-07

PavyzdZziui, Anikos tévas yra Berndas, o Sio motina yra Kristina. Siuos rysius mes

galime apibadinti taip:
tévas(Annika) = Berndas
motina(Berndas) = Kristina
motina(tévas(Anika)) = Kristina

Staiga Anikai prireiké iSeiti. Padék issiaiskinti paveiksle pateiktg giminés med;.

Apibadink Anikos ir Danieliaus giminystés rysj — uzpildyk visus tuscius langelius.
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Teisingas atsakymas: tévas(motina(Anika)) = tévas(motina(motina(Danielius))).

Paaiskinimas

Pirmiausiai randame reik8me kairéje: tévas(motina(Anika)), o tai yra Emilis. Jis yra
Anikos motinos tévas (senelis i§ motinos pusés). Kad uZpildytume langelius desinéje
puséje, turime nurodyti, kaip Danielius yra susijes su Emiliu.

Kad tai iSsiaiskintume, turime pradéti nuo Danieliaus ir kilti aukstyn po vienq Zingsnj,
kol pasieksime Emilj. Pakylame aukstyn viena karta iki Danieliaus motinos —
motina(Danielius). Tuomet kylam dar viena karta aukstyn iki Danieliaus motinos
motinos — motina(motina(Danielius)), tai yra, Danieliaus senelés i§ motinos pusés.
Galiausiai randame modiutés tévqg — tévas(motina(motina(Danielius))).

Tai informatika!

Funkcijy kompozicija ir jterpimas (angl. nesting)

Sis Bebro uzdavinys demonstruoja, kaip kreipiniai j funkcijas gali bati
komponuojami, sudedami vienas j kitg, kad baty galima apskaiciuoti sudétingus
rysius.

Funkcijos yra programy dalys, kurias galima naudoti daug karty. Funkcija turi
pavadinimgq ir parametrus. Jei turime funkcijos aprasq Ap), tai fyra funkcijos
pavadinimas, o p — jvestis arba parametras. PavyzdZiui, skaiiaus 3 padvigubinimo
procesq galima apradyti taip: multiply_by_two(3), &ia ,,multiply_by_two* yra
funkcijos pavadinimas, o skai&ius ,,.3“ yra parametras. Parametrai kartais vadinami
argumentais.

Skaidiavimo poZidriu, ,tévas()“ ir ,motina()“ yra funkcijos, j kurias galima kreiptis,
kad jos apskai€iuoty ir pateikty reik§me, vadinamgq rezultatu.

Iterptame kreipinyje j funkcijg vidiniy funkcijy rezultatai tampa iSorinés funkcijos
jvestimi. Jterptas kreipinys j funkcijg nagrinéjamas ,,i§ vidaus j iSore®. PavyzdZiui,
tévas(motina(motina(Danielius))) pirmiausia randa Danieliaus moting, tada jo
motinos moting, o galiausiai jo motinos motinos tévq. Funkcijy kompozicijos
mechanizmas galimas daugumoje programavimo kalby, bet ypaé svarbus
funkcinése programavimo kalbose (pvz., Scheme).

Hierarchinés duomeny struktaros

Giminés medis yra hierarchiné duomeny struktira, kurioje kiekvienas asmuo yra
organizuotas tam tikru lygiu, pavyzdziui, tévai, seneliai ar proseneliai. Uzdavinys
parodo, kaip tokios struktiiros gali bati naudojamos analizuoti ir nustatyti rysius
tarp elementy.

Si idéja naudojama, pavyzdZiui, duomeny bazése ir XML struktirose, jskaitant
interneto svetaines. Interneto svetainés yra sudarytos i$ hierarchiniy elementy.
Kiekvienas elementas, kurj matote tinklalapyje — mygtukai, teksto blokai ar
paveiksléliai — yra med¥io struktaros dalis. Sie elementai turi vadinamuosius tévy ir
vaiky rysius, leidZiand&ius narSykléms tvarkingai ir struktdruotai atvaizduoti
sudétingus idéstymus. Siq struktirg aprasanti kalba vadinama HTML.
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25.Katiny kelionés planas 2025-AZ-03

Bebras turi paimti penkis sergandius katinus ir nunesti juos pas veterinarg. Yra
keletas gyviiny pernesimo déZiy. Kiekviena dézé turi leisting svorio ribq (kilogramais).

Dézé Leistinas svoris Katinas Svoris

A 10 kg

B 15 kg 3 kg

C 20 kg

D 5 kg
7 kg
10 kg
5 kg
6 kg

Bebras nori:
* paimti visus katinus,
* panaudoti kuo maZiau déziy, nevirsijant jy leistiny svoriy.
Sudékite katinus taip, kad visi jie galéty bati paimti panaudojant kuo maZiau déZiy.

A (10 kg) B (15 kg) C (20 kg) D (5 kg)
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Teisingas atsakymas:

Dézéje B:
Dézéje C:
Paaigkinimas
(10 kg) + (5 kg) =15 kg — telpa j déZe B (15 kg)
(B kg) + (7 kg) + (6 kg) =16 kg — telpa j déze C (20 kg)

Norint greitai rasti teisingg atsakyma, galima pradéti nuo to, kiek déziy naudojoma
kiekviename variante.

Variantuose a ir e naudojama po 2 dézZes, C ir D — po 3, o B — net 4. Todél pirmiausia
imame tikrinti variantus a ir e.

Paaiskéja, kad a variantas netinka, nes trijy katiny bendra masé baty 21 kg, o tai
vir§ija dézés C talpqg (20 kg).

Toliau tikrinamas e variantas, jis atitinka visas svorio ribas.

Tai informatika!

Siuo uZdaviniu modeliuojamas istekliy paskirstymas esant apribojimams — tai
vienas pagrindiniy informatikos koncepty. Jis primena kuprinés uzdavinio (angl.
knapsack problem) versijg — tai kombinatorinio optimizavimo uZdavinys, kai
reikia i$ duoto skai¢iaus daikty, turinéiy svorius, atrinkti tuos, kurie tilps j riboto
svorio saugyklg.
Siuo atveju katinai atitinka daiktus, o saugykla — tai gyviny pernesimo dézés:
« kiekviena dézé turi svorio ribojimg,
- tikslas — panaudoti kuo maZiau déziy.
Mokiniai turi jvertinti, kokios daikty kombinacijos yra tinkamos, kad baty
optimaliai iSnaudota saugykla. Tokie sprendimai svarbis operacinése
sistemose, atminties valdymo ir faily sistemose.
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26.Bebry mediena 2025-CH-04

Aras ir jo draugai mégsta keliauti pés€iomis ir rinkti informacijg apie medzius.
Informacijq jie uzraso j lenteles.

Saulé renka informacijg apie medZiy lapy formas (D) ir ty

medZiy rasis ( )-

Gaja renka informacijg apie medZiy vaisius (. ), ty medziy
rasis (QED ) ir ar tai spygliuogiai (‘- ).

&

»

Meda renka informacijg apie medziy spalvg ( )s

©
B
d

&%
(13

statyti (@ ).

;é medziy rasis ((CED ) ir ar jy mediena tinka bebry namelioms

Aras miske rado lapq ir Zino jo formq. Jis nori suzinoti, ar Sios rGsies medzio mediena
tinka bebry nameliams statyti.

Kurj i$ savo draugy jis turi paklausti ir kokia tvarka, kad gauty teisingg atsakymg?

A) Tik Medq.

B) Pirmiausia Saule, tada Gajq.

C) Pirmiausia Saule, tada Medgq.

D) Pirmiausia Gajq, tada Saule ir paskui Medq.
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Teisingas atsakymas: C.
Paaiskinimas

Informacija apie tinkamg bebrams medieng (@ ) randama tik Medos lenteléje (M). Tadiau
jei Aras turi tik informacijq apie lapq, jis negalés pasirinkti eilutés i$ Sios lentelés. Jam reikia

gauti informacijos apie medzZio rasj ( ) arba medienos spalvg

( ). Gajos lenteléje (G) néra informacijos apie lapus, bet tai yra Saulés lenteléje (S).
Zinodamas lapo formq, Aras gali pasirinkti teisingg Saulés lentelés eilute ir gauti trikstamqg

informacijg apie medzio rasj ( ). Tada jis gali pasirinkti teisingg Medos lentelés eilute ir
gauti trakstamgq informacijq apie medieng.
Pavyzdziui, jei lapas yra gzuolo, Aras gali pasirinkti tinkamgq eilute Medos lenteléje ir suZzinoti,
kad qZuolas néra tinkama medziaga bebry nameliams statyti.

Lentele G Lentelé S Lentelé M

Lentelés yra susietos tarpusavyje vienu bendru duomeny elementu: medziy rasimi

(Q:ED ). Jei pasirenkate bet kurj vieng duomeny elementq i§ bet kurios lentelés, turésite prieigg
prie visy lenteliy duomeny.

Lentele G Lentelé S Lentelé M

Tai informatika!

Sis uzdavinys iliustruoja pagrindinius reliaciniy duomeny baziy konceptus. Emilio draugy
sukurtos lentelés atitinka duomeny bazés lenteles, kuriose kiekviena stulpelis Zymi
savybe, o kiekviena eiluté yra jrasas (angl. tupla). Lenteliy rysys naudojant bendrq

medZio rasies savybe (€£> ) atitinka i$oriniy rakty sqvokq reliacinése duomeny bazése ir
nustato lenteliy tarpusavio rysius.

Aro informacijos apie tinkamg medieng nameliui statyti paieska pagal medzZiy lapy
formq atspindi tipiskq duomeny bazés uzklausq. Siai uzklausai reikia sujungti kelias
lenteles, kad bty gauta norima informacija. Sujungimo operacija susieja skirtingy
lenteliy eilutes pagal bendrq raktq, taip galima iSgauti duomenis, issiskirsciusius keliose

lentelése, ir sujungti juos j vienq rezultaty rinkinj — $iuo atveju medZziy rasj ( ), lapo

formqg (D) ir medieng (@ ).
Informatiky sukurta SQL kalba (angl. Structured Query Language), naudojama
duomeny baziy uzklausoms formuluoti ir kitoms operacijoms duomeny bazéje atlikti.
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27.Uztvankos statyba 2025-CY-01

Bebrai statomai uztvankai nori nukirsti keletqg medziy. Jie pradeda darbuotis i$ kairés
ir laikosi dviejy paprasty taisykliy, kad issirinkty kitg medj:

1 taisyklé: kitas medis turi bati toliau nuo pradZios nei ankstesnis.
2 taisyklé: kitas medis turi bati Zzemesnis nei ankstesnis.

PavyzdZiui, jei jie nusprendzia pirmiausia nugrauZti antrqjj medj (6 m), po jo galés
kirsti Sestgjj medj (5 m) ir gaus bendrg 11 m nukirsty rgsty ilgj.

Koks galimas didZiausias bendras aukstis (m) medziy, kuriuos bebrai gali nukirsti?
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Teisingas atsakymas: 21.

Paaiskinimas

Reikia rasti mazéjantj medZiy auks&iy posekj (i§ sekos iSmetus kazkuriuos narius,
gaunama nauja seka, kuri vadinama senosios sekos posekiu), kuris duoda didZiausiq
medZziy aukséiy sumg. Taigi posekis yra elementy, kurie pasirodo ta padia tvarka kaip
ir pradinéje sekoje, dalis. Nedidéjantis posekis yra toks, kai kiekvienas elementas yra
maZesnis arba lygus ankstesniajam.

Pavyzdziui, medziy aukséiai yra:

8,6,9,7,10,5

Pradékite nuo medzZio, kurio numeris 1.

Pridékite jo aukstj prie bendros sumos ir laikykite jj ankstesniu medziu.

Teskite su medZiu numeris 2.

Jei medis yra aukstesnis uz ankstesnj medj, praleiskite jj ir pereikite prie kito medzio.
Jei jis yra lygus arba Zemesnis, pridékite jo aukstj prie sumos ir laikykite jj ankstesniu
medZiu.

Teskite su visais likusiais medZiais.

Kai visi medzZiai bus aptarti, pradékite vél nuo medzio, kurio numeris 1, bet §j kartq
praleiskite medj, kurio numeris 2, ir pakartokite tq pacig procedirq.

Kai baigsite su visais medZiais, turésite visus galimus posekius, prasidedancius 8
(pirmasis medis).

Pakartokite visq procesq, pradédami nuo medzio, kurio numeris 2, tada nuo medzio,
kurios numeris 3, kol bus surasti visi posekiai.

Posekio numeris Posekis Bendras ilgis (ar aukstis?)
1 8,6,5 19

2 8,7,5 20

3 8,5 13

L 6,5 1

5 9,7,5 21

6 9,5 14

7 7,5 12

8 10,5 15

Penktasis posekis (9, 7, 5) uztikrina, kad kiekvieno kito medZio aukstis nevirsija
ankstesnio medZio auk3dio, o bendras aukstis maksimalus (21 metras).

Tai informatika!

Algoritmai yra tarsi Zingsnis po Zingsnio vykdomos komandos, kurios sprendzia
informatikos uzdavin;.

Jsivaizduokite, kad turite mégstamaq sausainiy receptq. Recepte nurodyta, kokiy
ingredienty reikia ir kokius veiksmus reikia atlikti, kad pagamintuméte skanius
sausainius. Algoritmas i§ esmés daro tq pat;.

Pagrindinis Sio uzdavinio tikslas — sukurti ir vykdyti algoritmg, kuris pagal
nustatytus apribojimus rasty optimalios medziy kirtimo sekos aukséiy sumg.
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28.Robotas Kairys 2025-DE-09b

Robotas Kairys l juda tinklelio langeliais. Jis gali atlikti tik tokius veiksmus:

Zengti pirmyn j kitq langel; Pasisukti kairén ir Zengti pirmyn j kitq langelj

PavyzdZiuose pavaizduoti atvejai, kokiy veiksmy Kairys negali atlikti:

Zengti dedinén negalima Jei yra siena, Kairys negali jos perzengti

I$ pradZiy Kairys yra mélyname langelyje. Padékite
robotui pasiekti Zalig langel;j ().

Keliaudamas Kairys turi aplankyti kuo maziau
tinklelio langeliy.

Pazymékite visus tinklelio langelius, kuriuose Kairys
apsilankys, kol pasieks Zaliq langel;.
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Paaigkinimas

Kairéje pavaizduota, kaip Kairys pasiekia tikslg pasisukdamas tik kairén. Desinéje
pavaizduoti langeliai, kuriuos reikia pasirinkti, kad pasikeisty judéjimo kryptis
desinén.

Sieny padétis neleidzZia pasiekti tikslo kitaip, aplankant mazesnj ar tq patj skaiciy
langeliy.

Tai informatika!

Roboto judéjimas atrodo labai ribotas. Jei Kairys galéty pasukti j desineg ir
galbat netgi lipti per sienas, jo gyvenimas tinklelyje blty daug lengvesnis. Tam
jam reikéty sudétingesnio komandy rinkinio. (Roboto veiksmus valdo
atitinkamos jo programinés jrangos komandos.)

Bet ar tai tikrai batina? PavyzdZziui, Kairys galéty pasukti j deSine, tris kartus i$
eilés pasukdamas j kaire. Tiesiog reikia atsikratyti taisyklés, kad robotas po
vieno posikio turi judéti per vienq langelj j priekj. Tada jis galéty judéti visomis
kryptimis. O vietoj to, kad lipty per sienq, jis galéty tiesiog jq apeiti (jei
jmanoma). Tai reiskia, kad ir sumaZintas komandy rinkinys gali bati tinkamas.
Norédami jgyvendinti sudétingesnj, reciau pasitaikantj atvejj, programuotojai
gali sukurti maZesnius programos modulius, kurie sujungia pagrindines
komandas j sudétingesnes.

Informatikoje labiausiai paplite batent Sie du procesoriy komandy rinkiniy
projektavimo bidai: kai kurie procesoriai yra sudétingy komandy rinkinio
kompiuteriai (angl. complex instruction set computer, CISC), kiti — sumaZinto
komandy rinkinio kompiuteriai (angl. reduced instruction set computer, RISC).
CISC procesoriai paprastai turi daug jvairiy komandy, kurios gali bati labai
galingos (pavyzdziui, perlipti per sienqg). RISC procesoriai turi tik tikrai ir daznai
naudojamas komandas, su galimybe naudoti paprogrames reciau atliekamoms
operacijoms. Abiejy tipy architektdros turi savo privalumy ir trakumuy.
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29.Ekskursijy autobusai 2025-KR-06

Seule turistams sitiloma miesto jZzymybes lankyti ekskursijy autobusais. Ekskursijy
autobusai jungia pagrindines lankytinas Seulo vietas. Pateiktame paveiksle
parodytos pagrindinés lankytinos vietos, atstumai tarp jy, o Zvaigzdutés rodo jy
populiaruma.

Apsilankiusi Karaliskuosiuose rimuose, Eglé nori vaZiuoti ekskursijy autobusu, taéiau
ji turi transporto kortele, kuri leidZia nukeliauti tik iki 10 kilometry. Sudaryk marsrutg
turistinéms vietoms aplankyti taip, kad Eglé galéty surinkti kuo daugiau populiarumo
zvaigzduciy. Kiekvieng lankyting vietq galima aplankyti tik vienq kartq.

Spustelék lankytinas vietas i$ eilés, kad suplanuotum geriausiq marsrutq. Vieng
vietove galima aplankyti tik vieng kartq.
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Teisingas atsakymas:
Karaligkieji rimai (Royal Palace ) = Rotusé (City Hall) = Pietiniai vartai (South Gate)
- Namsano bokstas (Namsan Tower) = Ryty varty turgus (East Gate Market)

Paaiskinimas
Vienas i$ bidy i$spresti uzdavinj — naudoti i§ mazgy sudarytg diagramgq -- grafq.
Diagramos viruje yra pradZios mazgas, pazymétas pirmgja raide R, reiskiancia
Karaliskuosius rimus (Royal Palace). Pradedant nuo R, galima nubraizyti kiekvieng
galimgq keliq, kurio bendras ilgis nevirsija 10 km.
Kiekviena grafo virsiiné reiskia lankyting vietg, o joje yra informacija:
vietos pirmoji raidé,
bendras atstumas nuo pradzios,
bendras iki tol surinkty Zvaigzduéiy skaicius.
PavyzdZiui, vienas galimas marsrutas yra aplankyti Etnografinj kaimg (Folk Village),
kuris yra 2 km nuo pradzios ir turi 3 ZvaigZdutes. Sis mazgas pazymétas F (2, 3). I$ ten
galima keliauti j Ryty varty turgy (East Gate Market E). Tuomet bendras atstumas
tampa 8 km, o surinkty ?vaigzdugiy skaigius padidéja iki 8. Sis mazgas pazymétas E
(8, 8). Kitas pasirinkimas bity Namsano bokstas (Namsan Tower N), kurj aplankius
bendras atstumas tampa 9 km, o bendras zvaigzduéiy skai€ius — 13, todél jis
pazymétas N (9, 13).
Norint rasti geriausiq kelig, reikia
iSnagrinéti visy galiojandiy keliy galinius
mazgus ir pasirinkti tg, kuris turi didZiausig
Zvaigzduéiy skaiciy, nevirsijant 10 km ribos.
Diagramoje mazgas su didZiausiu
ZvaigZduéiy skaiiumi yra E(10, 15).
Jj atitinka kelias: Karaliskieji ramai (Royal
Palace) = Rotugé (City Hall) = Pietiniai
vartai (South Gate) » Namsano bokstas
(Namsan Tower) = Ryty varty turgus (East
Gate Market). Arba, naudojant pirmgsias
raides:R>C (4,1)>S (6,5 >N (9,10)~>E
(10, 15).

Tai informatika!

Optimizavimo problemos susijusios su sprendimy priémimu, siekiant padidinti
efektyvumq (pvz., rezultatg ar pelnqg), turint ribotus isteklius (pvz., laikq ar
pinigus). Grafy modeliavimas leidZia struktdriskai analizuoti elementus
(lankytinas vietas, kelius ir pan.), kad baty galima sudaryti optimalius
marsrutus. Sis metodas taikomas sprendziant realias problemas — turizmo
marsruty planavimo, logistikos, transporto sistemy.

Uzdavinys pristato pagrindinius principus, padedancius suprasti tiek istekliy
valdymaq, tiek marsruty optimizavimg.
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30.Vandens &iuozykla 2025-TW-02

Bebry vandens parke yra jspudinga dinaminé vandens &iuozykla. Diagramoje
parodyta, kaip ji veikia: kiekviename iSsiSakojime ¢iuozimo kryptis valdoma
mechanizmu — kai tik bebriukas praciuozia pro iSsiSakojimq, ¢iuozimo kryptis
pasikeidia.

Toliau paveiksle matosi, kaip bebriukas Danas ruosiasi ¢iuozti. Bebré mama noréty
Zinoti, kur is¢iuos Danas, kad galéty jj nufotografuoti. Mama jau maté, kad vienas
bebriukas i§¢iuozé pro angq B, tuomet kitas — pro angq C. Dano eilé ¢iuoZti bus po
dar vieno bebriuko.

Pro kurig ¢iuoZyklos angq is¢iuos Danas?

Pro angg A
Pro angqg B
Pro angg C
Pro angg D
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Teisingas atsakymas: D.

Paaiskinimas

Kadangi ¢iuoZimo kryptis issiSakojime pasikeiCia kaskart, kai pro jj praciuoZzia
bebriukas, galima nustatyti, kokios ¢iuoZimo kryptys yra po to, kai ciuozykla
praciuozé pirmieji du bebriukai.

Kaip parodyta paveikslélyje, pirmasis bebriukas is¢iuozé pro angg B - i$ to galima
padaryti iSvadq, kad pirmame issiSakojime jis ciuozé j kaire, o antrame - j desine. Po
to ¢iuozimo kryptis Siuose dviejuose iSsiSakojimuose pasikeité: pirmas iSsiSakojimas
kreips j deSine, o antras (apadioje kairéje) — j kaire. Kol kas dar neZinoma, kokia
¢iuozimo kryptis yra apatiniame desiniajame issiSakojime.

Kitas bebriukas, kaip parodyta kitame paveiksle, i§¢iuozé pro angq C. IS to tampa
Zinoma, kad apatinis deSinysis iSsiSakojimas bebriukg nukreipé j kaire, o tada
¢iuozimo kryptis pasikeité j desine.

Dabar jau Zinomos €iuozimo kryptys visuose iSsiSakojimuose, tad galima nustatyti,

kaip &iuos bebriukas, esantis eiléje pries Dang, o tuomet — ir vél pasikeitusias kryptis
kai kuriuose issiSakojimuose, kaip parodyta paveiksle.
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Lygiai taip pat galima issiaiskinti, kaip ¢iuos Danas, ir kad jis i§¢iuos pro angq D.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje &iuoZimo kryptis kiekviename i$sisakojime nulemia, pro kurig
angq is¢iuos bebriukas. Panasiai veikia sqglyginiai sakiniai programos tekste.
lprasta sglyginio sakinio struktdra atrodo taip: ,,Jei sqlyga tenkinama, daryk
tai; kitaip — daryk kazkq kita“. Siame uzdavinyje i$siakojimy mechanizmo
veikimq galima apibtddinti taip: ,Jei mechanizmas kreipia j kaire, bebriukas
pasuka j kaire, o mechanizmas persijungia j desine; kitaip — bebriukas pasuka j
desing, o mechanizmas persijungia j kaire®.

Bebriukui praciuoZiant kiekvieng i$siSakojimg, kartojamas tas pats procesas.
Bebriukas ¢iuoZia esama iSsiSakojimo kryptimi, o tada kryptis pasikeicia j
priesingq. Reikia jsiminti esamq kiekvieno issiSakojimo kryptj, o tokig
informacijg programavime galima aprasyti kaip kintamgjj. Pavyzdziui, O gali
reiksti kaire kryptj, o 1 — desine. Bebriukui EiuoZiant &iuozykla, programa galéty
tikrinti kiekvieno kintamojo reik8me (iSsiSakojimo kryptj), nuspresti, kur nukreipti
bebriukq, ir pakeisti kintamojo reikSme.

Toks mechanizmas panasus ir j skaitmeninés grandinés trigerj — atminties
elementq, kuris saugo 1 bitg duomeny ir persijunginéja tarp dviejy baseny.
Kiekvienas iSsiSakojimas veikia kaip trigeris, keisdamas savo biseng kaskart,
kai yra panaudojamas.

Norint iSsiaiskinti, kur iS¢iuos bebriukas, reikia pazingsniui imituoti kiekvieng
sprendimg. Tai panasu j programos teksto sekimq, kuomet programos veiksmai
tikrinami po eilute, norint pamatyti, kokj rezultatq ji duoda.
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31. Sviesio Zemélapis 2025-DE-06

Sandra domisi vizualiojo meno struktariniais aspektais. Ji kuria vaizdy Sviesio
¥emélapius, kurie yra apsupti baltais pikseliais. Sviesio Zemélapyje kiekvienas vaizdo
pikselis yra Zymimas Sviesio skaiciumi.

Pikselio 8viesio skaiius nustatomas taip:

1 — jei pikselis yra Sviesesnis uz desinéje esantj pikselj

0 — jei pikselis ir jo kaimynas i$ desinés yra vienodo Sviesio

-1 — jei pikselis yra tamsesnis uz desinéje esantj piksel;

Pavyzdys

1(-1
0]-1

Sviesio Zemelapis

Paveikslélj juosia balti pikseliai

Paveiksléliai gali turéti identiskus Sviesio Zemélapius, net jei jie atrodo skirtingi. Kurio
paveikslélio Sviesio Zemélapis skiriasi nuo kity?

A B C D
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Teisingas atsakymas: D.

Paaiskinimas
Sio paveikslélio Sviesio Zemélapis skiriasi nuo likusiy trijy paveiksléliy:

0|-1/-1
0|-1-1
0]-1-1

Siy paveiksléliy Sviesio Zemélapiai vienodi:

Paveiksléliai yra apjuosti baltais pikseliais, o visi vidiniai pikseliai yra tamsesni uz
baltus, todél visy Sviesio Zemélapiy desinieji stulpeliai yra vienodi ( -1).

leskant teisingo sprendimo galima apskai€iuoti visus keturis Sviesio Zemélapius ir juos
palyginti. Taciau yra greitesnis bidas. Reikia atkreipti démesj, kad Sviesio Zemélapis
fiksuoja Sviesio pokycius horizontaligja kryptimi. Trys paveikslai turi vienodo Sviesio
pikselius kiekvienoje eilutéje, o tai reiskia, kad jie turi turéti tq patj Sviesio Zemélap;.

0]0]|-1
010(-1

Tai informatika!

Kompiuteriuose vaizdai gali bati pateikiami jvairiais badais, priklausomai nuo
naudojamo spalvy modelio. Dvi daZniausios rasys yra pilkoji skalé, kai
kiekvienas pikselis turi vieng Sviesio verte, ir RGB (raudonos, Zalios, mélynos)
spalvy vaizdai, kur kiekvienas pikselis yra trijy veréiy, atitinkanciy raudonos,
Zalios ir mélynos Sviesos intensyvumg, sankaupa.

Siame uzdavinyje vaizdai yra spalvoti. Tadiau analizuojant viesj programa
paprastai konvertuoja $iuos RGB vaizdus j pilkosios skalés vaizdus. Sis Zingsnis
supaprastina duomenis, sumazindamas kiekvieng spalvoto pikselio Sviesj iki
vienos verteés.

Sviesio Zemélapio kirimas — vienas i§ konvoliucijos taikymo atvejy. Konvoliucija
apima mazos matricos (filtro) slinkimg per vaizdq, siekiant sukurti savybiy
7emélapj. Sis Zemélapis parodo konkre&ias vaizdo struktirines savybes,
pavyzdZziui, krastus, kampus ar vienodos spalvos sritis, todél kompiuteriui
lengviau interpretuoti vaizdo informacijg.

Konvoliuojamieji neuroniniai tinklai (angl. convolutional neural networks, CNN)
remiasi Sia konvoliuojamojo filtravimo koncepcija. Jie mokosi kurti savo
sudétingesnius filtrus. Gautus iSsamius savybiy Zemélapius galima naudoti
objektams vaizduose rasti (pvz., navikams aptikti medicininiu skeneriu).
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32. Advento Zvakés 2025-DE-08

Advento tradicija — uzdegti Zvakes keturis sekmadienius prie$ Kalédas: vieng Zvake
pirmg sekmadienj, dvi Zvakes antrg sekmadienj ir t. t. Kristijonas labai mégsta Siqg
tradicijg, jo keturios Zvakés yra vienodo ilgio (auksgio). Kristijonas bty laimingas, jei
po paskutinio sekmadienio visos Zvakés vis dar bty vienodo aukscio. Tam jis turéty
kiekvienqg zZvake uzdegti vienodq skaiciy karty.

Deja, Kristijonas negali rasti budo, kaip tai padaryti. Jei Adventas apimty tik tris
sekmadienius, tai pavykty, kiekvienq Zvake uZzdegus po du kartus:

1-as sekmadienis

2-as sekmadienis

3-as sekmadienis

O jei bty penki sekmadieniai?

Raskite budq, kaip padaryti Kristijong laimingq, kiekvienq sekmadienj uzdegdami
tinkamas Zvakes.

Penktq sekmadienj néra pasirinkimo, visos penkios Zvakés jau dega.

1-as sekmadienis

2-as sekmadienis

3-as sekmadienis

L-as sekmadienis

5-as sekmadienis
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Paaiskinimas
Stai vienas i§ budy, kaip uZdegti Zvakes penkis sekmadienius, kad kiekviena Zvaké buty
uzdegta tris kartus:

1-as sekmadienis

2-as sekmadienis

3-as sekmadienis

L-as sekmadienis

5-as sekmadienis

Tai galima pasiekti jvairiais badais. Visiems teisingiems atsakymams galioja savybé, kuriq
¢ia aptarsime. Sugrupuokime sekmadienius poromis, kuriy skai€iai sudaro visg
sekmadieniy skaiciy; 5 sekmadieniams tai yra poros 1, 4 ir 2, 3. Kiekvienai porai dvi Zvakiy
grupés, kurios uzdegamos kiekvienqg $ios poros sekmadienj, turi biti nesusijusios. (Jei
kiekvienq Zvake laikysime bitu, kur 1 = uzdegta, o O = neuzdegta, dvi bity sekos poros
sekmadieniams turi biti viena kitos bity papildiniais). Tada per du poros sekmadienius
kiekviena Zvaké uzdegama vienq kartg. Be to, paskutinj seskmadienj kiekviena zZvakeé
uzdegama dar kartq. Todél i$ viso visos Zvakés uzdegamos vienodq skaiciy karty.

Tai informatika!

IS pradziy $is uzdavinys atrodo gana sudétinga matematikos problema. Egzistuoja
matematinis jrodymas, kad Kristijono Zvakiy jZiebimo problema gali bati i$spresta,
kai sekmadieniy skaicius yra nelyginis. Jei norite Zinoti, kaip tikslingai uzdegti
Zvakes, turite aprasyti algoritmq, pagal kurj uzdegamos Zvakés, arba iSvardyti visus
galimus uzdegimo badus.
Tarkime, n yra (nelyginis) sekmadieniy skai€ius; n-qjj sekmadienj dega visos n
Zvakés.
1. n-qgjj sekmadieni uZzdegti visas n Zvakiy.
2. for i =1to (n—1)/2 atlikti a ir b Zingsnius.
a. uzdegti pirmas i Zvakes i-qjj sekmadien;.
b. paskutines n—i Zvakes n-i sekmadien;.
Atkreipkite démesj, kad Sio algoritmo 2a Zingsnis gali bati atliktas keliais skirtingais
bidais, vis tiek bus i$sprendziamas Zvakiy jZiebimo uzdavinys.
Viena i$ svarbiausiy uZzduoéiy informatikos mokslininkams yra kurti algoritmus
problemoms spresti. Jei algoritmas gali bati pagrjstas patikimu matematiniu
modeliu, lengviau patvirtinti norimas algoritmo savybes.
Galima jrodyti, kad &ia pateiktas algoritmas veikia esant bet kuriam nelyginiam
sekmadieniy skaiciui.
Vis tik Advento tradicija apima lyginj sekmadieniy skaiciy.
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33. Dinges aitvaras 2025-GR-02

Bebras pameté savo aitvarg aukstos Zolés pievoje! liga aitvaro virvelé susipainiojo,
tad dabar sunku aitvarg surasti.

Pieva padalijame j tinklelj i§ 3 eiluciy ir 15 stulpeliy. Bet kurj pievos stulpelj galima
apieskoti atskirai ir taip suZinoti, kiek karty aitvaro virvelé jj kerta.

Bandydami issiaiskinkite, kaip tokia paieska tinklelyje veikia.

Kiek maZiausiai pievos stulpeliy reikés apieskoti, kad tikrai rastuméte aitvarqg?
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Teisingas atsakymas: k4.

Paaiskinimas

Pasitelkus loginj mgstymgq ir strategine paieskqg, galima uztikrintai sakyti, kad pavyks
rasti aitvarq apieskojus &4 stulpelius. Apieskojus maZziau nei 4 stulpelius galima
neturéti pakankamai duomeny, kad paieska bty garantuotai sékminga.

Toliau pateikiamas uZdavinio sprendimas pazingsniui.

1 Zingsnis: apieSkomas (,,i¥valomas®) vidurinis (adtuntas) stulpelis.

Apieskojus vidurinj stulpelj, kiek jmanoma sumaZinamas didZiausias plotas, kurj dar
reikia apieskoti, nesvarbu, kurioje pievos puséje bity aitvaras. Kitaip tariant, tokiu
bidu uztikrinama, kad apieskojus vienq stulpelj likes paieskos plotas sumazinamas
kuo didesne dalimi, t. y., didZiausias likusiy stulpeliy skai¢ius sumaZinamas perpus.
Norint isiaiskinti, ar aitvaras yra desinéje, ar kairéje pievos puséje, reikia atkreipti
démes;j, kiek karty aitvaro virvelé kerta apieskotq stulpelj. Siuo atveju paaiskéjo, kad
per 8-tq stulpelj virvelé nuéjo j desine puse, bet paskui grjzo j kaire. Vadinasi, virvelés
galas ir aitvaras turi bati kairéje puséje.

2 Zingsnis: apieskomas 4-tas stulpelis.

Kaip ir ankstesniame Zingsnyje, siekiant optimizuoti paieskq, ¢ia ir vél apieskomas
vidurinis (ketvirtas) likusio paie$kos ploto stulpelis. Sjkart nustatoma, jog virvelé kerta
stulpelj vieng kartq ir dar sudaro jame kilpg. Kadangi virvelé kerta stulpelj tik kartq, t.
y. nueina j desine puse, bet negrjzta j kaire, tai aitvaras turi bati 5-7 stulpeliuose.

3 Zingsnis: apieskomas 6-tas stulpelis.
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Toliau taikant vidurinio stulpelio apieskojimo metodqg paaiskéja, kad virvelé §j stulpelj
kerta du kartus. Tai reiskia, kad aitvaras turi biti 5-ame stulpelyje.

Tai informatika!

Siuo uzdaviniu parodoma, kaip algoritmavimo metodai, pavyzdZiui, dvejetainé
paieska, gali palengvinti uzdaviniy sprendimq. Dvejetainé paieska — tai toks
uzdavinio sprendimo bidas, kai uzdavinys vis dalijamas j dvi lygias dalis, Sitaip
sumazinant galimy varianty skai€iy. UZuot tikrinus kiekvienq variantaq,
pasirenkamas vidurinysis elementas — Sitaip sprendimg galima rasti efektyviau
ir su maziau zingsniy. Toks metodas, jdiegtas kompiuteriy programose, leidZia
pagreitinti uzdaviniy sprendimg, nes iSvengiama nereikalingy tikrinimy.
Informatikoje daznai tenka ieskoti veiksmingiausio metodo sprendimui,

susidedanciam i$ kuo maZiau zingsniy, ypad, kai informacija néra Zinoma arba
Zinoma tik i$ dalies.
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34. Roboty labirintas 2025-HU-01b

Miglé mégsta Zaisti kompiuterinius labirinty Zaidimus. Siuose Zaidimuose yra lenta su

kligtimis . , o tikslas — nuvesti robotg per labirintg iki tikslo .

Robotui komandas galima duoti paprasta programavimo kalba. Robotas vykdys
komandas i$ eilés vienq po kitos, i$ virSaus j apadiq, ir sustos, kai pasieks tikslq.

Komandos:

Miglé nori sukurti kuo trumpesnj algoritmag, kurj vykdydami visi trys robotai pasieks
tikslg. Robotai startuoja skirtingose vietose ir Ziari skirtingomis kryptimis, bet visi turi

pasiekti tq patj tikslg

Padék Miglei! Nutempk ir sudéliok komandas taip, kad vykdydami tg patj algoritmg
visi trys robotai pasiekty tikslg. Daryk prielaidg, kad robotai niekada nesusidurs.
Kelk komandas j tuséias vietas algoritme. Komandos galima nepanaudoti arba
galima naudoti tiek karty, kiek reikia. Nebatina uzpildyti visy tuséiy viety algoritme.
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Paaiskinimas
UZdavinj galima iSspresti su Sia komandy seka:

Robotai judés taip, kaip rodo rodyklés paveiksle:

Siam labirintui néra kito sprendimo.
Kodél tai yra trumpiausias teisingas sprendimas?
Atkreipkite démesj | Siuos dalykus:

« tikslas visada yra kairéje visy 3 roboty puséje
(vadinasi, sprendime privalo bti postkis j
kaire);

« tikslas iSlieka kairéje roboty puséje ir po
pirmos kliGties bei posikio j kaire.

Todél trumpiausias teisingas sprendimas turi

apimti tik dvi komandas judéti pirmyn ir dvi

komandas pasukti j kaire, tokia seka, kaip

parodyta paveiksle. Likusi komanda judéti pirmyn uzbaigs programg, o robotai pasieks
tikslq.

Tai informatika!

Siame uZdavinyje pateikiama supaprastinta programavimo kalba, kuri turi tik tris
komandas. Nepaisant riboto rinkinio, Sias komandas galima naudoti tiek karty, kiek
reikia, ir sukurti jvairaus sudétingumo algoritmus.

Vienas i$ pagrindiniy programavimo koncepty yra komandy eilés tvarka — nuoseklus
algoritmas (angl. sequencing). Nuoseklus algoritmas reiskia instrukcijy vykdymag
vienq po kitos tam tikra tvarka. Tai papraséiausias badas valdyti programos eigq,
uztikrinant, kad kiekvienas Zingsnis bty uzbaigtas pries pradedant kitq.

Nuoseklus algoritmas sudaro pagrindqg sudétingesnéms programavimo sgvokoms —
ciklams ir sqlygoms. Pavyzdziui, ciklai (arba kartojimo konstrukcijos) leidZia vykdyti
sekq kelis kartus, nerasant to paties kodo pakartotinai.

Instrukcija gali apimti reik§més priskyrimg, jvesties duomeny nuskaitymg, iSvesties
raSymgq arba sudétingesnio instrukeijy bloko vykdymag.

Realiame gyvenime kirybiskas seky kidrimas ir jy derinimas leidZia keliems
objektams vienu metu vykdyti algoritmq, kad uZzduotys baty atliktos efektyviau ir
padidéty produktyvumas. PavyzdZiui, kai klientas uzsako kelis produktus is skirtingy
tiekéjy, tiekéjai gali paskirstyti skirtingus agentus tiems produktams pristatyti,
laikydamiesi to paties darbo srauto, kad klientg pasiekty greiciau.
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35. Figiry logika 2025-IE-03

Loginés (Balio) operacijos naudojamos ir kompiuterinéje grafikoje. Sios operacijos
leidZia i$ paprastesniy figary sukurti sudétingesnes.

Trijy pagrindiniy loginiy (Balio) operacijy — IR (AND), ARBA (OR) bei NE (NOT) —
pavyzdziai:

1-afigira |2-afiglra |Figlry derinys |Operacija
IR (AND) ARBA (OR) |NE (NOT)

Vg

e

Panaudokime Sias operacijas sudétingesnéms figiroms sukurti.

NE(NOT)’ > “ ARBA(OR). >
(pasinaudojus deriniu ‘) (pasinaudojus deriniu ‘)

Turime keturias figlras ir tris pateiktas logines (Bilio) operacijas.
Nutempk figlras j teisingas vietas taip, kad pritaikius operacijas rezultatas sutapty
su pateiktu paveiksléliu.

ARBA NE IR ->
(OR) (NOT) (AND)

OQON A
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Paaigkinimas

Sie atsakymai yra teisingi:

Norint iSspresti §j uzdavinj, reikia galutinéje figiroje atpaZinti pagrindinius poZymius.

Pirmoji pateikta operacija yra OR, kuri sukurs galutinés figlros

detale sujungiant dvi figaras. Cia reikia naudoti kvadratq ir w
trikampj. Kadangi naudojama operacija OR, $iy dviejy figary

tvarka nesvarbi. OR rezultatas visais atvejais bus tas pats.

Kita pateikta operacija yra NOT. Tai reiskia, kad pasalinama

figbros dalis. Matome, jog reikia atimti dalj i§ masy figlros .
virutinio kairiojo kampo. Kadangi ta dalis yra apvali, jai pasalinti
naudojame apskritimg su operacija NOT.

kurios yra bendros abiem figliroms. Galutiniam rezultatui gauti

Paskutiné pateikta operacija yra AND, ji palieka tik tas dalis, ‘
panaudojamas paskutinis apskritimas.

Tai informatika!

Bilio algebra jau seniai naudojama kompiuterinéje grafikoje. Operacijos OR (dviejy
figlry sqgjunga), AND (dviejy figary sankirta) ir NOT (vienos figliros atémimas i$
kitos) leidZia i§ paprastesniy figary kurti sudétingesnes. Sios operacijos paprastai
galimos tiek rastrinése, tiek vektorinése pie§imo programose. Visgi jos geriau
realizuotos vektorinéje grafikoje. Tai savo ruoztu paskatino visos algoritmy klasés,
angliskai vadinamos sweep line algorithms, naudojimq, kad Sios operacijos bty
efektyviai atliekamos su vektoriniais vaizdais.
Loginé reiksmé reiskia kazkq, kas gali bati viena i§ dviejy: ,tiesa“ (TRUE) arba
»netiesa®“ (FALSE). Bilio logika atlieka svarby vaidmenj aparatinéje jrangoje ir
programavime. PavyzdZiui, programavime Bilio algebra (loginiai teiginiai)
naudojama kuriant sqlygas ciklams ar sglygoms:

if points > 100:

print(“Congratulations™)
Loginis teiginys visada yra teisingas arba klaidingas; pavyzdziui, ,,points > 100%,
»Bobas yra vyresnis uz Alisq®, ,Lyja lietus®.
Loginés (Bulio algebros) operacijos AND, OR, NOT gali bati naudojamos
sudétingesniems teiginiams ar reiskiniams sudaryti, pavyzdZiui:
* ,Lyja lietus® AND ,,Namas yra geltonas® — §is teiginys teisingas tik tada, jei vienu
metu ir lyja, ir namas yra geltonas.
* ,Lyja lietus® OR ,Namas yra geltonas® — $is teiginys teisingas, jei lyja ir (arba)
namas yra geltonas.
« NOT ,,Namas yra geltonas® — is teiginys teisingas, jei namas NERA geltonas.
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36. Bebry salos pastas 2025-TW-0k4

Bebry saloje yra 18 kaimeliy, kaip parodyta paveiksle. Kiekviename kaimelyje yra po
kelis pastininkus. Kai i$ kaimelio reikia i8siysti pranes§imq, arba kai kaimelis gauna
pranesimqg, pastininkai pristatys jj j visus tiesiogine jungtj turincius kaimelius kitg
dienaq.

PavyzdZiui, jei pranesimas iSsiun¢iamas i kaimelio A, uZtruks 1 dieng, kol jis pasieks
kaimelius B, C ir Q; 2 dienas, kol prane§imas nukeliaus iki kaimeliy D, E ir F; ir taip
toliau, kol pranesimas bus pasiekes visus kaimelius.

Kiek reikés dieny, kad i§ kaimelio J i8siystg pranesimg gauty visi kaimeliai?
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Teisingas atsakymas: k4.

Paaiskinimas
Pradéje nuo kaimelio J, galime
suskaiiuoti, kiek dieny reikés, kad
pranesimas pasiekty kiekvieng
kaimelj:
1 diena: pranes§img gauna
kaimeliai E, G, H ir M;
2 diena: pranesimg gauna
kaimeliai B, C, D, I, K, N, Oir L,
o tiksliau:
kaimeliai B ir C gauna
pranesimq i$ kaimelio E,
kaimeliai D ir | gauna pranesimgq i§ kaimelio G,
kaimeliai K'ir N gauna pranesimg i$ kaimelio H,
kaimeliai N, O ir L gauna pranesimgq i§ kaimelio M;
3 diena: pranesimqg gauna kaimeliai A, F, P ir R; $ig dienq tik kaimelis Q dar negaus
pranesimo.
L diena: kaimelis Q gauna pranesimg i$ kaimeliy F ir A.

IS viso uztruks 4 dienas, kol visi kaimeliai gaus pranesimgq i$ kaimelio J.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje pranesimo pristatymo bidas yra panasus j paieskos j plotj
algoritmo taikymq grafams, kai paieska vykdoma sistemiskai einant per grafo
virstines. Paieskos j plotj algoritmas pradedamas ties tam tikra virstine ir
pirmiausia aplankomos visos jai gretimos virstinés. Tuomet paieska plec¢iama j
neaplankytas gretimas virstines jy iSsidéstymo grafe tvarka. Paieskos j plotj
esmé yra plétimasis po vieng zZingsnj, uztikrinant, kad pirmiausia aplankomos
virs§inés, esancios arciau pradinés virsiinés, o tuomet paieska pleéiama j labiau
nutolusias virSdnes.

Praktiniai paieskos j plotj taikymo pavyzdziai galéty bati paieskos sistemos,
Zingsnis po Zingsnio nuskaitandios tinklalapius per saitus; socialiniai tinklai,
analizuojantys, kaip pranesimai plinta i$ vieno naudotojo kitiems; medicinos
jstaigos, sekancios Zmoniy kontaktus ir modeliuojanéios uzkre¢iamuyjy ligy
plitimg.

| 8§} panasus yra uzpildymo algoritmas, daZniausiai naudojamas susijusiy sri¢iy
nagrinéjimo ir iSplétimo uzdaviniams spresti. PavyzdZiui, spalvinimo programoje
spusteléjus viename taske, algoritmas nuspalvina visqg susijusj plotq. Panasiai
Sis algoritmas taikomas ir siurbliy-roboty programinéje jrangoje, norint, kad
robotas aptikty ir iSsiurbty visus susijusius kambarius, pradéjes nuo savo
stotelés. UZpildymo algoritmo pagrindas daZniausiai yra paieskos j plotj arba
paieskos j gylj algoritmai — jie naudojami sistemingai ir iSsamiai iSnagrinéti visus
gretimus susijusius elementus.
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37.Sprendimo riba 2025-AT-02

Informatikoje svarbus metodas yra sprendimo ribos radimas.

Sprendimo ribos tikslas — kuo geriau atskirti dvi grupes.

Bdtina sqlyga: linijo nubréZiama taip, kad visi vienos grupés taskai bty vienoje linijos
puséje, o kitos grupés taskai — kitoje puséje.

Siame pavyzdyje grupés atskirtos labai gerai.

Naujam taskui (pavyzdziui, pazymétam Zenklu ,,?%), galima atlikti
klasifikacijq.

Taskas priskiriamas tai grupei, kuri yra toje pacioje linijos puséje.

© »

Norime priskirti taskq, pazymétq ,,?“ Zenklu, vienai i$ grupiy. Kity keturiy
tasky priklausomybé grupéms dar néra pazyméta spalvomis.

Galima nustatyti, kad, remiantis sprendimo riba, taskas, pazymétas ,,?“, gali bati
priskirtas vienai i§ dviejy grupiy tik vienu i§ Zemiau pateikty varianty. Kuriuo?
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Teisingas atsakymas: C

Paaigkinimas

Zinome, kad sprendimo riba turéty atskirti dvi tagky grupes pagal anks&iau pateiktg
sqglygq. Visose keturiuose variantuose pazyméta raudona zona, rodanti, kur turi bati
sprendimo riba, kad baty jvykdyta §i sglyga.

Kiekvienam atsakymo variantui parodyti du galimi sprendimo ribos variantai. A, Bir D
atvejais taskas, pazymétas ,,?%, taip pat yra Sioje raudonoje zonoje. Tadiau neaisku,
kurioje sprendimo ribos puséje jis atsidurs.

Tik C variante taskas yra uz raudonos zonos riby. Todél Siuo atveju galime aiskiai
pasakyti, kurioje ribos puséje jis yra.

Tai informatika!

Sprendimo riba yra svarbi informatikos idéja, ypaé klasifikavimo uzduodiy
atveju. Ji atskiria skirtingas duomeny rinkinio grupes (arba klases). Modelis
iSmoksta sprendimo ribg, kad galéty nuspresti, kuriai grupei priklauso naujas
duomeny taskas.

Jei riba pasirinkta teisingai, modelis gali pateikti tikslias prognozes. Paprasty
uzduodiy atveju riba yra tiesi linijo. Sudétingesniy duomeny atveju ji gali bati
kreivé arba dar sudétingesné, priklausomai nuo algoritmo.

Tokie metodai — atraminiy vektoriy klasifikatorius (ang. support vector
machine, SVM) ar neuroniniai tinklai — naudoja sprendimo ribg duomeny
klasifikavimui. Sprendimo riba padeda suprasti, kaip modeliai priima
sprendimus ir kaip jie tvarko naujus duomenis.
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38. Akmuo, popierius, Zirklés ir mainai 2025-BR-02

Aldona, Bronius ir Cezaris ZaidZia korty mainus. Zaidimo taisyklés:
* Akmuo nugali Zirkles

« Zirklés nugali popieriy

* Popierius nugali akmen;j

Aldona Bronius Cezaris

Aldona, Bronius ir Cezaris atsiséda ir laiko kortas taip, kad visi galéty jas matyti.
Pirmiausia Zaidéjai turi susitarti, kiek karty jie keisis kortomis. Keitimasis kortomis —
tai korty mainai tarp dviejy Zaidéjy. Tada jie turi nuspresti, kurios Zaidéjy poros
kiekvienq kartg apsikeis kortomis.

Broniaus tikslas — nugaléti Cezarj. Kokiq strategijg Bronius turéty pasirinkti?

A) Bronius turi pasiekti, kad su Cezariu baty atliktas nelyginis mainy skaicius.

B) Nepriklausomai nuo to, kiek mainy Zaidéjai nuspres atlikti, Bronius niekada
neturéty keistis kortomis su Cezariu.

C) Nepriklausomai nuo to, kiek mainy Zaidéjai nuspres atlikti, Bronius visada turéty
keistis kortomis su Cezariu.

D) Broniui nesvarbu kokie vyks mainai, jam svarbu pasiekti, kad mainy skai&ius
baty lyginis.
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Teisingas atsakymas: D.

Paaigkinimas

Reikia atkreipti démes;j j tai, kad atlikus vieng apsikeitimq, nepriklausomai nuo to,
kokias kortas turi kiekvienas Zaidéjas, visos pergalés yra apvercéiamos.

Zirklés

Popierius

-
' Bronius

// Gdona

™
Akmuo Ceza@l
Zirkles
Mainai: akmuo su pq;ﬁ\'erl_u'mi
W Mainai: aéwklémis
— 2| Akmuo
Zirkles
/—'\ Bronius |
Bronius )
/__ @;na
(2ers) S
Zirkles Cezaris
Popierius /Ce_z:g J
\ / Popierius
Akmuo

Siame paveiksle rodyklés rodo, kas kg nugali. Todél po lyginio skaidiaus mainy
pergalés yra tokios pacios kaip ir pradinéje situacijoje. Atvirks€iai, po nelyginio
skaiciaus keitimysi pergalés apsivercia.

Pradiné situacija tokia, kad Bronius nugali Cezarj. Vadinasi Broniui svarbu uZtikrinti
lyginj mainy skaiciy.

Tai informatika!

Sis uzdavinys susijes su invarianty, t. y., dalyky, kurie keigiant tam tikras
sqglygas nesikeicia, islieka pastovis, nustatymu.

Invariantai yra labai svarbids matematikos, fizikos ir informatikos moksluose.
Suradus invariantus sumazinamas analizuotiny atvejy skaicius ir uzdavinys
tampa lengviau valdomas ir sprendziamas.
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39.Magiskos salos 2025-IT-04

Magiskame 8 saly
salyne i$ salos j salg
galima keliauti
pereinant per
pastatus, kurie yra
visiskai vienodi.

Pavyzdziui, i$ salos A galima keliauti j salas D arba E, jéjus j baltg namag. Taip pat
galima keliauti j salg H, jéjus j raudong nama.

Nora turi Zemélapj, kuriame salos pazymétos raidémis. Anksciau Siame zemélapyje
buvo linijos, jungiandios salas, tarp kuriy galima stebuklingai keliauti. Deja, Sios linijos
iSnyko.

Padék Norai atkurti Zzemélapj. Sujunkite visas saly poras atkarpomis taip, kad Nora
galéty stebuklingai keliauti i$ vienos salos j kitq.
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Paaigkinimas

Pirmiausiai sujungiame
pastatus, kurie yra vienodi
ir turi tos padios spalvos

duris.

Trumpiausias kelias i§ A salos j C salg
Tuomet, remdamiesi pateikta reikalauja iseiti pro 3 duris, kaip parodyta
schema, galime atkurti Noros tolesniame paveiksle.
Zemélapj: Jame pavaizduoti du skirtingi keliai, trimis

Zingsniais vedantys i$ salos A j salg C.

Tai informatika!

Sio uzdavinio diagrama informatikoje vadinama grafu. Grafq sudaro aibé
vir§uniy (uZdavinyje — saly) ir aibé virstines jungianéiy rysiy, vadinamy
briaunomis.

Grafai yra itin daZni informatikoje, nes jie yra natdrali ir naudinga duomeny
struktdra daugeliui situacijy modeliuoti, kai egzistuoja dvejetainiai (binariniai)
rysiai tarp skirtingy elementy. Sio uzdavinio atveju elementai yra salos, o grafu
vaizduojamas dvejetainis rysys yra ,buvimas sujungtam stebuklingomis
durimis®. Kiti dvejetainiy rysiy pavyzdZiai gali bati draugysté (tarp Zmoniy pory)
arba infrastruktidros jungtys (geleZinkelio linijos tarp miesty pory ir pan.).
UZdavinio pabaigoje klausiama, kaip i$ A salos pasiekti C salg. Naudojantis
grafy terminologija, Siqg problemqg galima performuluoti kaip kelio radimg i
vir§tinés A j vir§tine C; mus ypaé¢ domina trumpiausias kelias i$ visy galimy keliy
tarp A ir C. Kai 8iqg situacijg sumodeliuojame grafu ir uzdavinj performuluojame
grafy terminais, sprendimg rasti paprasta. Sudétingesniais atvejais
pavaizdavimas grafais yra labai naudingas, nes leidZia pritaikyti Zinomus
(abstraké&iy) grafy manipuliavimo algoritmus ir padeda rasti jvairiy (konkrediy)
uZdaviniy sprendimus.
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40.Laimingy draugy stalas 2025-LT-01

Sesi draugai séda pietauti prie apvalaus stalo. Kiekvienas nori sédéti Salia savo
geriausio draugo ir labai nuliGsta, jeigu tenka sédéti Salia maZiau mégstamo.
Susodink draugus aplink stalg, nutempdamas pele veidelius ant kédzZiy — pilky
skrituliy. Jeigu pasodinsi Salia maZiau mégstamo draugo, veidelis taps liddnas. Tavo
tikslas — susodinti draugus taip, kad visi veideliai baty linksmi ir besiSypsantys.

Sis interaktyvus grafas padés i§spresti uzdavinj. Jame atsakymo néra, tiesiog
spragsint ant grafo kelio galima keisti jo spalvq.

)3 A
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Paaigkinimas

Pasodinus porqg draugy $alia, kurie nemégsta bati Salia, abiejy veideliai nulidsta. Taip
galime paimti bet kurig porg draugy ir suZinoti, ar jiems patinka bati Salia — tq
pasizyméti galime pagalbiniame grafe (jei patinka geltonai, jei ne - raudonai).
Vienas i$ bidy iSspresti uzdavinj — taip pabandyti sodinti visas 15 draugy pory. Tada
gautame grafe galima rasti Hamiltono ciklg (t. y., ciklg, kuriame kiekviena viriné
aplankoma lygiai vienq kartq) ir pagal jj i§déstyti draugus aplink stalg.
Kitas biidas — ieSkoti Hamiltono ciklo kartu konstruojant grafg: pradedame pasodine
bet kurj draugq ant bet kurios kédés, tada kitq Salia jo tol, kol abu taps patenkinti, ir
taip toliau. Jei pasiekiame situacijq, kurioje bet kurio draugo pasodinimas daro kg
nors nelaimingq, paskutinj pridétq pasaliname ir tesiame paieskaq.
ISsiaiskinus visq grafqg, jis bus toks, kaip pavaizduota paveiksle
(sujungti veideliai mégsta sédéti Salia), bet raidés gali bati
sumaisytos vietomis. Tada vienintelis Hamiltono ciklas gaunamas
einant pavaizduoto SeSiakampio krastinémis.
Kad atsitiktinai sodinant nebiaty galima atsakymo i$ karto atspéti
(jei atsakymas baty visiems vienodas, tikimybé atspéti baty
7/60), kaip raidés, sumaidytos Siame grafe, keidiasi priklausomai
nuo to, kq sprendéjas jau Zino — pirmenybé teikiama tokiems sumaisymams, kur
Zinoma daugiau pavaizduoto SeSiakampio jstrizainiy, ypa¢ ty, kurios yra sujungtos.

Tai informatika!

Sis uzdavinys remiasi pagrindinémis informatikos sqvokomis, susijusiomis su
grafy teorija ir algoritminiu problemy sprendimu. Konkreciai, ji nagrinéja
Hamiltono kelius ir ciklus — marsrutus grafu, kai kiekviena vir§iné aplankoma
tiksliai vienqg kartg (kelio atveju) arba vienq kartq ir grjztama j pradzios taskq
(ciklo atveju). Sios problemos yra itin aktualios realiose srityse, pavyzdZiui,
optimizuojant marsrutus transporte ir logistikoje, kur svarbu sumazinti kelionés
trukme, apimant visas paskirties vietas.

Kompiuteriy mokslo pozitriu, Hamiltono keliy ar cikly paieska priklauso NP
sudétingumo (angl. NP-completeness) problemy klasei. Tai reiskia, kad Sias
problemas labai sunku efektyviai i$spresti didéjant grafo virdaniy skai&iui. Siuo
metu néra Zinomo algoritmo, kuris galéty iSspresti visus uZzdavinius greitai
(polinominio laiko ribose), todél tai yra puikus pavyzdys, iliustruojantis
skaiéiavimy poZzidriu sudétingqg problemq.

Norint spresti tokius uzdavinius, daZnai naudojamas grjzimo algoritmas (angl.
backtracking) — strategija, kai sistemingai iSbandomos visos galimybés,
atmetamos aklavietés ir grjiztama atgal, kad pabandytume alternatyvas. Sis
metodas rodo, kad informatika susijusi ne tik su problemy sprendimu, bet ir su
skaic¢iavimo sudétingumo jvertinimu, efektyviy algoritmy karimu bei suvokimu,
kokie uzdaviniai gali bati iSspresti per priimting laikq.

Dirbdami su Hamiltono keliais mokiniai supazindinami su pagrindinémis
informatikos sritimis: duomeny strukttromis (grafais), algoritminiu mgstymu
(grizimo metodas), optimizavimu ir sudétingumo teorija — viskuo, kas batina
sprendziant realias problemas kompiuteriu.
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411. Juoda-balta 2025-PT-01

Sara ZaidZia Zaidimg. Ji turi juody arba balty kvadratéliy sekq ir nori jg uzrasyti tam
tikru badu pagal $iq taisykle:
e jei visi sekos kvadratéliai yra balti, ji tiesiog raso ,,B%;
e jei visi sekos kvadratéliai yra juodi, ji raso ,J%;
e kitais atvejais ji raso ,X“ ir po to:
0 taisykle nuo pradZiy taiko kairiajai sekos pusei ir raso jos rezultatq,
0 taisykle nuo pradZiy taiko deSiniajai sekos pusei ir raso jos rezultatq.

Stai keletas pavyzdZiy, kaip tokia taisyklé pritaikoma 8 kvadratéliy sekai:

B

HEEN.

HE HEEEN
HEEE B

Kaip Sara uZrasyty tokiqg kvadratéliy sekq?

A) XXJBJXBXBJ

B) XXXJBJXBXBJ

C) XXXBJXBBXXJJXJB
D) XBJBXJJB

E) XXXBJBXJXJB

F) XXBJBXJXJB
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Teisingas atsakymas: E.

Paaiskinimas
Atsakymaq galima sudélioti po vienq raide $tai tokiu badu:

visi 8 kvadratéliai néra tos padios spalvos, todél

kvadratélis yra juodas
| XXXBJBXJXJB desmlos!qs pusés desinés pusés antras
kvadratélis yra baltas

; X pradedama nuo X
i kairioji pusé néra tos pacios spalvos, todél reikia
H | XX .
—— : dar vieno X
. XXX kairiosios pusés kairé pusé néra tos padios
___________ : spalvos
. XXXB kairiosios pusés kairés pusés pirmas kvadratélis
yra baltas
. XXXBJ kairiosios pusés kairés pusés antras kvadratélis
yra baltas
. XXXBJB kairiosios pusés desiné pusé yra balta
n XXXBJBX desinioji pusé néra tos padios spalvos
| XXXBJBXJ desiniosios pusés kairé pusé yra juoda
N XXXBJBXJX desSiniosios pusés desiné pusé néra tos padios
spalvos
u XXXBJBXJXJ desiniosios pusés desinés pusés pirmas
u

Sprendimq galima pavaizduoti ir tokiu paveikslu, kur mélynos rodyklés rodo
»judéjimo® kryptj, o raudonas skai€ius — kokia tvarka uzradoma seka:

Kaip sudaryti medjj?

Pirmiausia seka uzraSoma raidémis kiekvienam kvadratéliui: BUBBJJJB. Tokiu badu
gaunamas apatinis medZio lygmuo — lapai. Tuomet kylama j aukstesnes virstnes. Jei
abu lapai yra vienodi (tik B arba tik J), jie apjungiomi aukstesnéje vir§tnéje jrasant tq
paciq raide, Sioji tampa nauju medzio lapu, o ankstesni lapai pasalinami. PriesSingu
atveju aukstesnéje virsiinéje jrasome X.

Kaip is$ medZio sudaryti teisingq sekq?
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Pradedama nuo medZio $aknies (paveiksle — vir§utinés vir§tinés). MedZiu judama
kiekviename iSsiSakojime pirmiausia einant kairén. Kai pirmg kartqg pasiekiama kuri
nors virsing, j sekq uZzrasoma joje esanti raidé. Kai pasiekiamas lapas, griztama j
ankstesne virsiing ir einama desinén. Jei abu keliai jau praeiti, griztame j dar
ankstesne virsine.

B variantas neteisingas, nes jame pateikiama ,,papildoma® eiluté (juoda, kai
kvadratas yra baltas, ir atvirksdiai).

C variantas neteisingas, nes jame du vienodi kvadratéliai ne pakei¢iami viena raide, o
uzrasSomi dviem vienodomis raidémis.

A, D ir F variantai, be kita ko, yra neteisingi, nes neprasideda trimis X Zenklais, kaip
reikia pirmiesiems kvadratams pavaizduoti.

Tai informatika!

Taisyklé, kuri ¢ia naudojama kvadratéliy sekoms uZrasyti, vadinama rekursine
taisykle.

Rekursija — tai algoritminis metodas, kai funkcija ar procedira kreipiasi j save
paciq ir pakartoja savo pacios veiksmus nuo pradzios, tik su kitais parametrais.
Naudojant rekursijg sprendimo procediirg galima aprasyti pacia savimi:
paprastoje situacijoje tiesiog nurodomas rezultatas (Siame uzdavinyje tai — ,,B*
ir ,J“), o sudétingesnéje — uzdavinys i§skaidomas j smulkesnius uzdavinius,
kurie sprendziami tokiu paciu badu, tuomet smulkesniyjy uzdaviniy sprendimai
apjungiami ir gaunamas pradinio uzdavinio rezultatas (Siame uZzdavinyje tai —
»X“, po kurio eina kairés ir deinés pusés sprendimai).

Rekursija taikoma daugelyje sri¢iy. Leonardas Fibonadis (Leonardo da Pisa,
Fibonacci) analizuodamas triusiy populiacijos dydj iSvedé savo garsiqjg
rekurentine formule. Naudojant rekursijg galima apskaiciuoti triusiy populiacijos
dydj po keleriy mety. Kitas pavyzdys — fraktalai — geometrinés figiros,
sudarytos naudojant rekursijqg.

Kad informacija bty automatiskai apdorojama, jq reikia atvaizduoti
simboliskai; be to, svarbu rasti tokias atvaizdavimo formas, kurios leisty jg
efektyviai apdoroti. Todél atvaizdavimo formy ir duomeny struktdry tyrimai yra
svarbi informatikos sritis. Informacijos konvertavimo i$ vienos vaizdavimo
formos j kitg procesas vadinamas kodavimu. Jei Siame uZdavinyje Zinomas
tikslus kvadratéliy sekos ilgis, kodg galima konvertuoti atgal j kvadratéliy sekg.
Tokie kodai vadinami invertuojamaisiais. Jei ilgis yra fiksuotas, toks kodas
vadinamas prefiksiniu kodu. Tai reiskia, kad joks kodas néra kito kodo prefiksas.
Tokius kodus galima greitai invertuoti ir jiems nereikia daug skaiciavimo istekliy.
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42.Gélynas 2025-SK-03

Robotas gélyne pagal Zenklus j eile sodina jau uZaugintas géles. Tuscioje vietoje néra
nei zenklo, nei gélés. Robotas géles sodina pagal Sias taisykles:

0. Eik j vietq, pazymétq X.

Kartok 1-5 veiksmus, kol neliks vietos su Zenklu.

1. Jei tavo vietoje yra zZenklas, toje vietoje pasodink ant Zenklo pavaizduotq géle.

2. Jsimink kq tik pasodintqg géle.

3. Nuimk Zenklq.

L. Eik j deSine, kol prieisi tus€iq vietq, tada ten pasodink kq tik jsimintg géle.

5. Eik j kaire, kol atsidursi vietoje su Zenklu, arba kol iSeisi is gélyno.

Kaip atrodys gélynas, kai robotas baigs sodinti géles?

sty

A)

B)

&)

D)
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Teisingas atsakymas: A.

Paaiskinimas
Sunumeruokime kiekvienq vietq. Robotas pradeda nuo vietos, pazymétos x — tai 5 vieta. Ten jis
St
.“
pasodina naslaite , jsimena jq ir eina j deSine. Visai $alia yra tusgia vieta (6), tad robotas
o 4
.‘.

pasodina kq tik jsimintq géle (naslaite ) ir eina j kaire, kol randa pirmgq vietq su Zenklu, bet

dar be gélés. Tai ketvirtoji vieta. Joje jis pasodina roze ir jg jsimena.
Tuomet robotas eina desinén iki pirmos tusdios vietos, o tai yra 7-oji vieta, ir pasodina ten

isimintq roze
Po to jis vél eina kairén iki vietos su
Zenklu (3). Ten robotas pasodina

3
naslaite , ja isimena ir eina
desinén iki 8-os vietos (pirma tuséia
vieta), kur pasodina dar vieng

%
naslaite
2-oje ir 9-oje vietose robotas pasodins

po tulpe , lygiai kaip ir 1-oje bei

10-oje — dar po vienq tulpe

Matome, kad j tuséias vietas robotas
géles sodina atvirkstine tvarka.

Paveiksle raudonas taskas Zymi roboto vietq, o rodyklés rodo, kaip jis judéjo.

Tai informatika!

Siame uzdavinyje instrukcijomis robotui iliustruojamas Tiuringo masinos veikimo
principas. Tiuringo masina — tai automatas, vykdantis tam tikrg algoritmgq.
Uzdavinyje pritaikyta Tiuringo masina turi vienqg galvute (robotq), kuri juda
iSilgai juostos (géliy eilés) su langeliais (sodinimo vietomis) ir langeliuose gali
skaityti (Zenklus) ir radyti (pasalinti Zenklq ir pasodinti géles). Tiuringo masinos
atminties jtaisas yra juosta, o juosty masina gali turéti daugiau nei vieng.
Vykdydamas uZdavinio instrukcijas robotas jsimena véliausiai pasodintg géle, o
Sig informacijg galima jrasyti kitoje juostoje.
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43. El. pasto adresy tikrinimas 2025-AT-03

Pristatome sistemg — baigtinj automatg, — kurig sudaro biisenos, pavaizduotos
apskritimais, ir pokygiai (angl. transitions) tarp jy, pavaizduoti rodyklémis. Pokyg&ius
vaizduojancios rodyklés pazymétos raidémis.

X Yra dvi ypatingos bilsenos: pradZios bisena (S) ir pabaigos
basena (E).
Paveiksle pavaizduota sistema skaito ZodZius, sudarytus i$
u simboliy ,x*, ,u® ir ,v, po vieng simbol; i§ kairés j deSine,
pradedant nuo bisenos S.
S v E Siame pavyzdyje yra tik dvi bisenos S ir E, bet kitos sistemos
gali turéti ir daugiau bidseny.

« Jei sistema, perskaiciusi visq zZod], baigia bidama E bisenoje, Zodis yra
galiojantis.
« PrieSingu atveju Zodis yra negaliojantis, t. y., sistema jo nepriima ir nepripaZjsta.

Laikydamiesi §iy taisykliy, galime nustatyti, jog:
galioja: xuvu, xuvxxu, u, ...
negalioja: uv, X, Xuvyxu, uvuvuy, ...

Kuri sistema galés teisingai perskaityti tokius el. laisky adresus:
U.Va@W.X arba V@W.X

« U reiskia Zodj, sudarytq i$ vienos ar daugiau raidZiy

* V taip pat reiskia Zodj, sudarytq i$ vienos ar daugiau raidziy
» W reiskia Zodj, sudarytq i$ trijy ar daugiau raidziy

« X reiskia Zodj, sudarytq i$ dviejy ar daugiau raidziy

A az @ az az a-z, az az az
S E
@
az az az az
B az az @ az az az az az
S E
@
az az az a-z
C a-z @ a-z az a-z, a-z
H E
@
az a-z a-z a-z
D az az @ a-z a-z, az a-z az az,
S E
@
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Teisingas atsakymas: B

Paaigkinimas
A, C ir D atvejai turi tokias klaidas:

Skaiciais 1ir 3 pazyméta
klaida: nereikalingas
pradinis simbolis.

Skaiciais 2 ir 5 pazyméta
klaida: paskutiné dalis po
tasko turi bati sudaryta is
maziausiai trijy simboliy,
bet apibrézime
reikalaujama tik dviejy.
Skaidiumi 4 pazyméta
klaida: po simbolio ,,@*
esanti dalis gali bati
sudaryta ir i$ dviejy
simboliy, taciau apibrézime
reikalaujama trijy simboliy.

B yra vienintelis variantas, kuriame néra né vienos i$ $iy klaidy. Ir jis yra teisingas.

Tai informatika!

Baigtinis automatas (angl. finite-state automaton) — matematiné abstrakcija,
modeliuojanti sistemos biseny kaitg, priklausomai nuo ankstesnés bisenos ir
jéjimo signaly, kai buseny ir galimy jéjimo signaly skaidius yra baigtinis (todél ir
vadinama baigtiniu automatu).

Baigtiniai automatai gali bati naudojami reguliariems modeliams, sudarytiems
i$ simboliy (raidZiy, skaitmeny), tikrinti. PavyzdZiui, elektroninio pasto
adresams, pasto kodams, banky IBAN kodams, knygy ISBN numeriams,
automobiliy valstybiniams numeriams, datoms ir pan.

Baigtiniai automatai taip pat padeda valdyti liftus ar Sviesoforus. Jie naudojami
tinkly protokoluose, kuriuose Zingsnis po Zingsnio modeliuoja komunikacijg tarp
sistemy.

Baigtiniai automatai yra naudingi sprendziant problemas, kai teoriniais ir
praktiniais tikslais reikalingos grieZtos taisyklés pokycéiams (angl. transitions)
tarp sistemos biseny.
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L4.Grafo papildinys 2025-AT-05

Grafas parodo, kaip objektai yra susije. Kiekvienas taskas (vir§tiné) kazkq reiskia
(pavyzdZiui, asmenj, vietq ar jrenginj), o linijos (briaunos) rodo, kurie taskai yra susije.
Grafo papildinys (angl. complement graph) — grafas su tais padiais taskais, bet
prieSingais rysiais: jei du taskai yra susije pradiniame grafe, jie néra susije grafo
papildinyje, o jei du taskai néra susije pradiniame grafe, jie yra susije grafo
papildinyje.

Kairéje esantis grafas yra desinéje esancio grafo papildinys ir atvirkséiai.

PavyzdZziui:
+ 1ir 2 taskai yra sujungti kairiajame grafe, bet jie néra sujungti desiniajame.
« 1ir 5 taskai néra sujungti kairiajame grafe, bet jie yra sujungti desiniajame.

Kuris grafas yra Sio grafo papildinys?

A) B) C) D) E)
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Teisingas atsakymas: D

Paaiskinimas

Pirmame grafe kai kurie taskai (vir§tnés) yra sujungti, o kiti — ne. Grafo papildinyje
kiekviena tasky pora, kuri anks€iau nebuvo sujungta, dabar sujungta, o kiekviena
linija (briauna) i§ pirmo grafo yra prarasta.

D variante pateiktas grafas yra vienintelis, kuris atitinka Sig

taisykle.

Siame paveiksle raudonos linijos rodo visus rysius tarp 6

tasky, kuriy nebuvo pradiniame grafe. Jei pasalinsime pilkas

linijas (kurios rodo pradinius rysius), liks ie§komos linijos

atitinkandios grafo papildin;.

Tarp 6 tasky gali bati 15 jungéiy. Taskas 1 gali bati sujungtas

su 5 kitais tagkais, taskas 2 — su 4 (neskaitant to, kuris jau

sujungtas su tasku 1), taskas 3 —su 3irt. t. Tai i visoduoda b+ 4 +3 +2 +1=15
galimy jungéiy.

Pirmas grafas turi Siuos 6 rysius (pilkosios linijos):

(1_2)’ (2_1"')5 (2_6)’ (3_1"')’ (Ll'_é)’ (5_6)

Tadiau jo papildinys turi Siuos 9 rysius (raudonosios linijos):

(1_3)9 (1_|+)9 (1_5)9 (1_6)9 (2_3)9 (2_5)9 (3_5)9 (3_6)9 (L"_5)

Né vienas i$ Siy rysiy nepasikartoja abiejuose grafuose, bet visi galimi rysiai yra arba
originaliajame grafe, arba jo papildinyje.

Tai informatika!

Grafas yra galingas jrankis, skirtas vaizduoti sqrysius, pavyzdziui, draugystes,
kompiuteriy tinklus ar rysius tarp tinklalapiy. Informatikoje analizuoti tai, kas
néra susije, gali bati taip pat svarbu, kaip analizuoti tai, kas yra susije. Padéti
gali grafo papildinys (angl. complement graph, liet. dar vadinamas
komplanariu grafu).

Jdomu tai, kad kai kurios problemos, kurias sunku i$spresti originaliame grafe,
gali tapti lengvesnés, jei jas sprendZiame naudodami pradinio grafo papildinj.
Kai kurie algoritmai gali veikti efektyviau naudojant grafo papildinj. Pavyzdziui,
maksimalios nepriklausomos grupés paieska grafe yra lygiaverté maksimalios
klikos paieskai Sio grafo papildinyje, o tai kartais gali bati efektyvesnis badas,
priklausomai nuo grafo struktiros. Grafy teorijoje klika (angl. clique) yra
neorientuoto grafo vir§tiniy poaibis, kuriame bet kurios dvi skirtingos virstinés
yra gretimos.

Lygiagreciame programavime uzduotys daznai turi priklausomybes, kurios
neleidZia jy vykdyti vienu metu. Sias priklausomybes galima modeliuoti kaip
grafqg:

- Kiekvienas taskas (Siame kontekste dar vadinamas mazgu) Zymi uzduot;.

« Linija (Siame kontekste dar vadinama briauna) tarp dviejy mazgy rodo, kad
uzduotys negali biiti vykdomos vienu metu (nes viena priklauso nuo kitos).
Siuo atveju grafo papildinyje matyti, kurios uzduotys gali bati vykdomos vienu
metu, t. y., uzduotys, kurios néra sujungtos priklausomybe. Tai nepaprastai
naudinga kuriant efektyvius uzduoéiy planuoklius arba nustatant
nepriklausomus uzduodiy rinkinius, kuriuos galima vykdyti lygiagrediai, o tai
pagreitina skai¢iavimus.
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45. Paslaptinga piramidé 2025-DE-10

Bebras Jonas tyrinéja paslaptingq piramide. Piramidéje yra daug klastingy
koridoriy. Kiekvieno koridoriaus gale yra lobis. Jono tikslas — kuo grei€iau pasiekti bet
kurj lobj.

Kiekvienas koridorius yra apsaugotas bloky eile. IS pradziy visi blokai yra nuleisti.
Priartéjus prie koridoriaus, jo blokai pradeda periodiskai judéti. Blokas, kurio periodas
lygus 2, pakyla po 2 minuéiy, po dar 2 minuciy nusileidZia ir taip toliau.

Paveiksle pavaizduotas koridorius, kuriame
yra du blokai, pazyméti A ir B, jy periodai
lygis atitinkamai 2 ir 3. Kiekviena
paveikslélio dalis rodo situacijg kas minute.
Norédamas kuo greiciau pasiekti lobj, Jonas
laukia 2 minutes, tada jeina po pakilusiu
bloku A, palaukia dar 1 minute, tada praeina
po pakilusiu bloku B ir pasiekia lobj po 3
minuciy.
Jono veiksmus galima aprasyti tokia
komandy seka:
laukti(2)

eiti po bloku(A)

laukti(1)

eiti prie lobio

Jono veiksmus galima aprasyti trumpesne
komandy seka (lobj jis pasiekty per tg patj
laikq):

laukti(3)

eiti prie lobio

Kitame klastingame koridoriuje yra keturi blokai, kuriy periodai yra atitinkamais 3, 5,
8 ir 4 minutés. Jonas nori ir Sio koridoriaus lobj pasiekti kuo greiciau.

Kokia trumpiausia komandy seka aprasomas Jono kelias prie lobio?
Atminkite, kad

(a) pereiti po vienu bloku j kitg uzZtrunka nedaug laiko ir

(b) pereiti po vienu bloku j kitg saugu tik tada, kai abu blokai yra pakelti.
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Teisingas atsakymas

Veiksmai turéty bati pateikti ,Blockly® stiliaus blokais, juose galima
keisti parametrus ir juos galima surinkti j sekqg. Reikalingos Sios
(daugiausia parametrizuotos) komandos:

Hlaukti(n)®, ,.eitj po bloku(1)%, ,.eiti prie lobio®.

Be to, turéty bati pateikta interaktyvi priemoné, skirta bloko elgsenai
imituoti. Mokinys gali judéti j priek]j ir atgal kas minute ir matyti
koridoriaus bloky basenas. Minutés skaitiklis rodo, kiek minuéiy praéjo.

Paaiskinimas
laukti(3)
Paveikslélyje pavaizduota, eiti po bloku(A)
kaip Jonas gali judéti Siuo laukti(2)
koridoriumi. Norédamas judéti eiti po bloku(B)
kuo greiiau, jis gali atlikinéti laukti(3)
Sias komandas ir pasiekti lobj eiti po bloku(C)
per 12 minug&iy (oranziné linija): laukti(t)
eiti prie lobio
laukti(®)
Tadiau komandy gali bati ir eiti po bloku(C)
maziau: laukti(3)
eiti prie lobio

Jonas negali atlikti maZiau veiksmy, neprarasdamas laiko. Jis galéty
atlikti maZiau veiksmy tik tuo atveju, jei i$ karto nubégty per visq
koridoriy. Vienintelé galimybé tai padaryti atsiranda palaukus 15
minuéiy — tada jis gali pasiekti lobj, jvykdes tik dvi komandas. Tadiau
tada bus atlikta veiksmy ir uztrukta daugiau laiko.

Tai informatika!

Sis uzdavinys apima tris svarbius informatikos aspektus.

1. Algoritmas. Algoritmo sgvoka yra bene svarbiausia informatikos mokslo sqvoka; ji
nusako, kaip galima iSspresti problemgq ir kaip rasti sprendimg. Algoritmo paieska
reikalauja kiirybiskumo, priesingai nei algoritmo vykdymas. Kai algoritmas yra tiksliai
apibréztas, pavyzdziui, programavimo kalba uZrasyta veiksmy seka, net masina gali
komandas vykdyti be jokio supratimo ar kdrybinio indélio.

2. Optimizavimas. Sis uzdavinys apima jvairiy sprendimo bidy svarstymag, jy palyginimg
tarpusavyje ir geriausio sprendimo pasirinkimg pagal tam tikrus kokybés kriterijus.
Informatikos moksle tokio tipo uZzdaviniai vadinami optimizavimo problemomis, nes jy
tikslas yra sumazinti tam tikrq veiksnj (8iuo atveju — laikq, per kurj Jonas pasiekia lobj, ir
veiksmy, kuriuos jis vykdo, skaigiy). Vienas i§ metody, kurj galima naudoti optimizavimo
problemoms spresti, yra dinaminis programavimas. Sis metodas apima problemos
suskaidymgq j dalines problemas ir nuolatinj didesniy pradinés problemos daliy
sprendimq naudojant i§saugotus dalinius sprendimus. Misy uzdavinyje daliné problema
gali bati sudaryta is to, kad pirmiausia reikia pasiekti tik pirmq, antrg, trecig arba
ketvirtg blokq prie$ nustatant kelig iki paties lobio.

3. Programavimas. Kartais vienai problemai spresti gali bati daug skirtingy sprendimy.
Norint greiciau ir efektyviau ieskoti sprendimo, paieskos procesas daznai yra
automatizuojomas. Tam naudojamos programavimo kalbos, kurios suteikia pagrindiniy
operacijy (komandy) rinkinj, pavyzdZiui, komandas ,laukti(n)“ arba ,eiti po bloku(b)®).

99



Nykstukai  Mazyliai Bi€iuliai Draugai Jauniai Kolegos
12

L46. Biberonai 2025-IT-01

Biberonai yra medzZiagos, kuriy molekulés susideda is trijy A ir C tipo sudedamuyjy
daliy. JlaSinus vos laselj vieno biberono j kitg biberonqg, pastarasis gali visiskai
pasikeisti.

Abiejy biberony molekuliy sudedamosios dalys nulemia gauto biberono
sudedamgsias dalis pagal Sias taisykles:

Paveikslélyje pateiktas pavyzdys, kai j ACA jlas§inamas laselis ACC: ACA virsta CCA.

Turime tris rezervuarus — 1, 2 ir 3, — kuriuose yra biberonai CAC, ACA ir AAC.
Naudojantis instrukcijomis, galima nurodyti, kad lasas biberono i§ vieno rezervuaro
(pavyzdZiui, 2-o rezervuaro) bty perkeltas j kitg rezervuarq (pavyzdZiui, 3-q
rezervuarq).

Sukeiskite 1-o ir 3-o rezervuary medZiagas: 1-ame
rezervuare turéty tapti AAC, 2-ame rezervuare turéty
likti ACA, o 3-ame rezervuare CAC biberonai.
Naudokite kuo maZiau instrukceijy.
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Paaiskinimas
Spalvas galima sukeisti vos trimis maiSymo veiksmais. Priimtini tokie atsakymai:
3-1,1-3,3~1 arba 1-3,3-1,1-3:

Pirmiausia jrodysime, kad tai galima padaryti
panaudojant 3 lasus, pirmuoju atveju:
3-1,1-3,3~>1.

Jei geltony dazy lagas ([_JAAC) i§ 3-0

rezervuaro sumaisomas su Zaliais daZais

(. CAC) 1-ame rezervuare (3—1), tai gauta
spalva 1-ame rezervuare bus raudona: AAC+CAC=ACC. Spalvos rezervuaruos.abar
yra tokios:

Jei raudony dazy lasas (.ACC) i§ 1-o rezervuaro sumaiSomas su geltonais dazais
(DAAC) 2-ame rezervuare (1-3), tai 3-ame rezervuare gausim Zaliqg:
ACC+AAC=CAC. Spalvos rezervuaruose a tokios:

Jei Zaliy dazy lasas (.CAC) i§ 3-o0 rezervuaro yra sumaiSomas su raudonais daZais
(IMACC) 1-ame rezervuare (3—1), tai 1-me rezervuare bus gauta geltona spalva:
CAC+ACC=AAC. Spalvos rezervuaruose dabar yra tokios]{ [l . tai yra norimas
derinys, kuriame Zalia ir geltona spalvos yra sukeistos vietomis.

Dabar parodysime, kad 3 lasai yra maziausias kiekis. Vieno laso akivaizdziai
nepakanka: jis gali pakeisti tik vieng spalvg, o mums reikia pakeisti dvi.

Jeigu uZtekty dviejy lasy, pirmasis dazy lasas turéty paversti 1-qjj rezervuarq geltonu,
o antrasis — 3-iqjj Zaliu (arba atvirkséiai). Paieskokime atvejo, kai pirmame Zingsnyje
1-asis rezervuaras paveréiamas geltonu:

* (2~ 1) rezultatas yra ACA+CAC=AAA (balta).
* (83 1) rezultatas yra AAC+CAC=ACC (raudona).

Taigi nejmanoma pakeisti 1-ojo rezervuaro spalvos j reikiamq tik 1lasu, o antrasis
lasas negali pakeisti dviejy rezervuary spalvos.
Panagrinékime atvejj, kai pirmame Zingsnyje 3-iasis rezervuaras paveréiamas zaliu:

* (1- 3) rezultatas yra CAC+AAC=ACC (baltas).
* (2 - 3) rezultatas yra ACA+AAC=CAA (Zalsvai mélyna).

Dél tos pacios anksé€iau nurodytos priezasties nejmanoma panaudojus tik du lasus

pakeisti abiejy rezervuary spalvy j reikiamas. Taigi, maZiausias reikalingas lasy
skaicius yra 3.
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Tai informatika!

Dviejy nukleotidy A ir C sqveikos taisyklé vadinama iSskirtinés disjunkcijos
(XOR) logine operacija. Jeigu A interpretuosime kaip ,teisinga®, o C kaip
»neteisinga®, tai rezultatas yra toks: ,teisinga® — kai abu operandai yra
skirtingi, ,neteisinga® — kai abu operandai vienodi.

XOR operacija labai dazna informatikoje. Jai blidinga ,.keitimo vietomis®
savybé naudinga keiéiant vietomis dviejy kintamyjy (uZdavinyje — rezervuary)
reikSmes nenaudojant treciojo, laikino, kintamojo.

XOR taip pat yra pagrindiné operacija, naudojama kriptografijoje.
Isivaizduokite, kad turite pranesimg, isreikstq dvejetainiu kodu, pavyzdziui,
01011. Galite uzsifruoti pranesimgq pritaikydami jam XOR operacijq su tokio
paties ilgio raktu, tarkime, 11001 — rezultatas bus Sifruotas tekstas 10010. Bet
kas gali atkurti pranesimq, dar kartg Sifruotam tekstui pritaikes XOR su raktu,
taciau nezinant rakto pranesimas yra visiskai slaptas, nes kiekvienas jo simbolis
gali bati gautas tiek is 0, tiek i$ 1 pradiniame pranesime.
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47. VieSasis transportas 2025-LT-05b

Markas nori i§ namy nuvykti j teatrq. Mieste veikia 4 vienakrypdiai autobusy
marsrutai. Autobusy stotelés paZzymétos juodai apvestais apskritimais. Autobusy
marsrutai pazymeéti skirtingy spalvy linijomis. Nuspalvintos stotelés Zzymi marsruty
pradzias.

Visy marsruty pirmieji autobusai i§ pradZios stoteliy iSvyksta tuo paciu metu. Po to
kiekvienu marsrutu autobusai vyksta skirtingais laiko intervalais. Skaiéiai spalvotuose
staciakampiuose zymi laiko skirtumg tarp autobusy iSvykimy minutémis. PavyzdZziui,
oranziniu marsrutu autobusai iSvyksta kas 3 minutes — O-ine, 3-iq, 6-tq, 9-tg minute
ir t. t.

Skaiciai $alia marsruty atkarpy Zymi, per kiek minuéiy autobusas jveikia atkarpq.
Laikykime, kad sustoti ir keleiviams jlipti bei islipti laiko papildomai skirti nereikia.
Stotelése, kuriose stoja keliy marsruty autobusai, galima perlipti j kito marsruto
autobusq. Jei Markas atvyksta j tokiq stotele, jis gali perlipti j autobusq, kuris
atvyksta j Sig stotele tuo paciu metu arba véliau.

Kurias stoteles (jskaitant pirmgq ir paskuting) Markas aplankys vykdamas j teatrq
maziausiai laiko trunkanéiu marsrutu, jei iSvyks pirmuoju oranZiniu autobusu?

b TEATRAS

~..---.
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Teisingas atsakymas: A, C, F, H, | ir B stotelés. Sio margruto trukmé yra 20 minudiy.

Paaiskinimas

Teisingas atsakymas: A, C, F, H, | ir B stotelés. Sio maréruto trukmé yra 20 minudiy.
Atsakymg galima rasti pasirenkant stotele su jau Zinomu greiciausiu atvykimo laiku j
ja (pradZioje tai tik A stotelé). Tada galima apskaidiuoti atvykimo j kitas stoteles,
pasiekiamas tiesiai i$ Sitos, laikus. Sis procesas kartojamas tol, kol randamas
greiciausias laikas j teatrq.

Stotelés gali turéti kelis jmanomus atvykimo laikus — tuomet reikia atsizvelgti tik j patj
greiciausiq. Tik tada, kai visi atvykimo j stotele bidai yra apskaiciuoti ir Zinomas pats
greiciausias, galima skaiciuoti atvykimo j kitas stoteles, pasiekiamas is Sios, laikus.
Toliau aprasomas Sio metodo taikymas Siam uzdaviniui spresti.

m |TEATRASI
L]
CSeocsew ﬂ@

Teisingas marsrutas yra paryskintas. Skaiciai Salia stoteliy nurodo greidiausius
laikus, per kuriuos jmanoma jas pasiekti i§ kiekvienos krypties.

C stotelé pasiekiama per 1 minute pirmuoju oranZiniu autobusu.

Tuo padiu autobusu F stotelé pasiekiama i$ viso per 5 minutes, G stotelé — per 8.

| stotele galima pasiekti i§ G stotelés trediu roziniu autobusu (palaukus 3 minutes), i$
viso per 8 + 3 + 5 =16 minudciy.

H stotele galima pasiekti i§ C stotelés (atvykus 1-gjg minute) antru Zaliu autobusu,
palaukus 1 minute ir juo pavaZiavus 7 minutes, i$ viso per 1+ 1+ 7 = 9 minutes nuo
kelionés pradzios.

H stotele taip pat galima pasiekti i F stotelés (atvykus j jg 5-gjg minute) antru
mélynu autobusu, pries tai palaukus 1 minute ir pavaziavus dar 1 minute, i$ viso per 5
+1+1=7 minutes. Tai yra grei¢iau uz pries tai apskaiciuotas 9 minutes, todél tik
trumpesnis 7 minu&iy laikas bus naudojamas tolesniuose skaiiavimuose. Sis
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trumpesnis atvykimo laikas leidZia spéti persésti j pirmg Zalig autobusq ir pasiekti |
stotele per 7 + 3 = 10 minuc&iy nuo pradZios. Naujas atvykimo laikas j | stotele yra
trumpesnis, nei pries tai apskaiciuotos 16 minudiy, todél 16 minuciy tolesniuose
skai¢iavimuose nebus naudojamos. 10 minuéiy yra trumpiausias laikas j | stotele, jis
naudojamas skai€iuojant toliau: tuo paciu autobusu galima pasiekti J stotele per 10 +
2 =12 minudiy ir K stotele per 12 + 1 = 13 minudiy.

| J stotele taip pat galima atvykti i$ stotelés H per 7 + 8 = 15 minudiy. Tai yra ilgesnis
laikas, nei apskaiéiuotas anksciau, ir jis toliau nenaudojamas.

IS | stotelés, palaukus 1 minute, antru roZiniu autobusu galima pasiekti B stotele
(kelionés tikslq) per 10 + 1 + 9 = 20 minuéiy. Dar neZinoma, ar tai galutinis atsakymas,
nes j B stotele galima atvykti ir i§ J stotelés. Tai galima padaryti J stoteléje palaukus
3 minutes ir 6 minutes pavaziavus antru mélynu autobusu, i$ viso per 12 + 3 + 6 = 21
minute. Tai yra ilgiau uz 20 minuéiy, taigi 20 minuéiy, apskaiciuoty pries tai, i tiesy
yra greic¢iausias jmanomas laikas. Atsakant tereikia pasirinkti stoteles, aplankytas
vykstant Siuo marsrutu.

Tai informatika!

Autobusy marsruty planas sudarytas i$ stoteliy, sujungty vienakrypdciais
autobusy marsrutais. Autobusy marsrutus sudaro atskiros atkarpos tarp dviejy
stoteliy, kurias nuvaziuoti uztrunka tam tikrq laikq.

Tokia struktdra yra labai panasi j svorinj kryptinj grafq. Stotelés atitinka grafo
vir§lines, o marsruty atkarpos — briaunas. Virsiniy, sujungty briaunomis,
struktdra yra vadinama grafu. Kadangi marsrutai yra vienakrypdiai, taigi ir
atkarpos tarp vir§aniy (briaunos) turi kryptj, grafas yra kryptinis. Taip pat,
kadangi kiekvienai atkarpai priskirtas laikas, per kurj ji jveikiama (briaunos
svoris), grafas yra svorinis. UZdavinio struktdra skiriasi nuo jprasto svorinio
kryptinio grafo tik tuo, kad keliavimo i$ vienos stotelés j kitq laikas priklauso ne
tik nuo atstumo tarp jy, bet ir autobusy tvarkaraséio. Svoriniai grafai turi
nekintandius briauny svorius, nepriklausomus nuo atvykimo laiko.

Uzdavinyje prasoma rasti trumpiausiqg kelig tarp dviejy grafo virsaniy. Toks
uzdavinys labai daznai pasitaiko jvairiuose informatikos uZzdaviniuose ir yra
tikry marsruto paieskos algoritmy supaprastinta versija. Yra keletas Sio
uzdavinio sprendimo bidy, o pateiktas sprendimo aprasyme yra labai panasus
j dinaminj programavimaq. Tai toks uzdaviniy sprendimo badas, kai uzdavinys
padalijamas j maZesnes dalis, kurios iSsprendZiamos pirmiausiai, o gauti
atsakymai naudojami vis didesnei uzdavinio daliai spresti, kol gaunamas
ieSkomas atsakymas. Siuo atveju pradedama nuo atvykimo j argiausiai nuo
kelionés pradzios esancias stoteles laiko radimo ir skai¢iavimai ple€iami iki
tolimiausios stotelés — kelionés tikslo.
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48. Apsauga nuo potvynio 2025-NZ-01

Kalvose $alia Bebry miesto yra 7 tvenkiniai, kuriuose kaupiasi lietaus vanduo. Per
smarkias lidtis Sie tvenkiniai gali greitai persipildyti, taip uztvindydami miestg.

Kad isvengty potvynio, miesto valdZia planuoja jrengti naujg vamzdyng, kuris
sujungty visus 7 tvenkinius su pagrindiniu miesto rezervuaru. Tikslas — uztikrinti, kad
lietaus vanduo i$ visy tvenkiniy saugiai tekéty j pagrindinj rezervuarg net ir per
smarkiq lidtj.

InZinieriai nustaté galimas vamzdZiy trasas tarp tvenkiniy pory (ir tarp tvenkiniy bei
rezervuaro). Kiekvienas sitilomas vamzdis turi tam tikrq pralaidumg — vandens kiekj,
kuris gali pratekéti vamzdZiu per valandg — ir kaing, kuri apskai€iuojama vamzdZzio
pralaidumo reik§me padauginus i$ milijono eury.

Siekdama sumazinti statybos islaidas, miesto valdZia nori nutiesti vamzdynq, kuris:
* sujungty visus 7 tvenkinius su pagrindiniu rezervuaru tiesiogiai arba netiesiogiai;
» susidoroty su tikétinu vandens srautu per smarkias liGtis;

» kuo maZziau kainuoty nutiesti.

JUsy uzduotis — rasti ekonomiskiausiq bidq tokiam vamzdynui nutiesti taip, kad visi

tvenkiniai baty sujungti su rezervuaru ir vamzdziais galéty pratekéti pakankamai
vandens, kad baty iSvengta potvyniy per smarkias ligtis.

Pazymékite vamzdZius (rodykles), kurie sudaryty pigiausiq vamzdynaq, uztikrinantj,
kad vanduo i$ visy tvenkiniy saugiai nutekéty j rezervuarg smarkios ligties metu.
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Teisingas atsakymas:

Padaiskinimas

Kadangi dabar tarp tvenkiniy néra jokiy vamzdziy, reikia nutiesti visiskai naujq vamzdynag,
kuris uztikrinty liGiy vandens nutekéjimq j rezervuarq is visy 7 tvenkiniy nesukeliant
potvynio. Vandens kiekis, kuris turi nutekéti is kiekvieno tvenkinio, yra Zinomas, o
kiekvienas siGlomas vamzdis turi ribotg pralaidumg ir nuo jo priklausomq kaing (kaina =1
min. EUR x pralaidumas). Tai i§ esmés yra svorinio kryptinio grafo taikymo uzdavinys.
Pirmiausia reikia pastebéti, kad 2-as, 5-as ir 6-as tvenkiniai (grafo vir§tnés) turi tik po
vieng naujg iSeinanéiq jungtj, todél Sias jungtis batina jtraukti, o jy kaina yra 11 + 9 + 20 =
40.

1-as tvenkinys turi dvi iSeinancias jungtis. Jei i§ 1-o tvenkinio vanduo tekéty j 2-gjj, tai
uzblokuoty vandens tekéjimg i§ 4-o tvenkinio j 5-qjj (4+5+1+2 = 12, o tai yra daugiau, nei
vamzdZio i§ 2-ojo tvenkinio j rezervuarqg pralaidumas (11)). Vadinasi, vanduo i$ 4-o
tvenkinio turés tekéti j 1-qjj tvenkinj, o bendra jungéiy kaina bus 20 (1-2) + 10 (4—1). Jei i§
1-o tvenkinio vanduo tekéty tiesiai j rezervuarqg, 4-as tvenkinys galéty bati sujungtas su 5-
uoju. Tuomet bendra jungéiy kaina bity 8 (1-»rezervuaras) + 4 (4-5) = 12, t. y., mazesné,
nei ankstesnio varianto.

I$ 9-0 ir 3-o tvenkiniy vanduo galéty tekéti tiesiai j rezervuarg, o tai kainuoty 20 + 4 = 24.
Vis délto, i$ 9-o tvenkinio vandenj galima leisti j 3-q tvenkinj, tuomet vanduo bendru
srautu, kurio dydis 12, tekéty per 6-q tvenkinj j rezervuarqg, nes 12 + 6 yra maziau nei
vamzdzio i§ 6-o tvenkinio pralaidumas (20). Sios jungtys kainuoty 10 + 12 = 22, t. y.,
maZiau, nei tiesioginés j rezervuarg, todél tai yra ekonomiskiausias marsrutas.

Taigi, bendra vamzdyno kaina 40 + 12 + 22 = 74.

Tai informatika!

Tvenkinius ir jungtis galima pavaizduoti kaip grafg su virsinémis ir kryptinémis
svorinémis briaunomis. Lygiai taip pat blty galima pavaizduoti tinklo pralaidumgq ir
informacijos srautq kompiuteriy tinkly sistemose, pavyzdZiui, internete ar mobiliojo
rysio tinkle.

DidZiausio srauto radimas maZiausiomis sgnaudomis yra tradicinis apribojimy
optimizavimo uzdavinys, paprastai sprendZiamas grafo kelio paieskos algoritmais.
UZuot paeiliui tikrinus visus jmanomus variantus, pagal daugumq 8iy algoritmy
uzdavinio sprendimas pradedamas nuo maZiau skai¢iavimo sgnaudy reikalaujanéio
neoptimalaus sprendinio ir bandoma jj nuolat tobulinti siekiant optimalaus
sprendinio. Sprendime kaip pirmas Zingsnis gali bati naudojamas minimalus
jungiamasis medis. Minimalds jungiamieji medziai yra naudojami daugeliui grafy
analizés uzdaviniy, susijusiy su vir§niy tarpusavio rysiais, supaprastinti.
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