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IVADAS

2018 lapkri¢io 5-16 d. jvyko 15-asis mokiniy
informatikos  ir  informatinio  mgstymo
konkursas ,,Bebras“. Kiekvienais metais
Lietuvoje vis daugiau mokiniy sprendzia $io
konkurso wuzdavinius, taciau Siais metais
konkurse dalyvavo daugiausia — 44 247
mokiniai:

e 2 124 nykstukai (1-2 klasés),

e 3787 mazyliai (3—4 klasés),

e 12962 biciuliai (56 klasés),

e 9336 draugai (7-8 klasés),

e 11490 jauniai (9-10 klasés),

e 4548 kolegos (1112 klasés).

,»15 mety lyg ir trumpas laikotarpis, ta¢iau mums dziugu, kad jau tiek mety esame drauge, kad mokiniai sprendzia uzdavinius
mokykloje, dalinasi idéjomis su draugais, mokytojais. Dziugu, kad turime ,,Bebro* konkurso idéja, kuri mus vienija. Pirmasis
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Dalyviy skaicius pagal klases

konkursas prie§ 15 mety jvyko tik Lietuvoje, o dabar jis vyksta daugiau nei 60 $aliy. Informatinis mastymas — tai néra tik

informatika, tai ir mokéjimas analizuoti, spresti uzdavinj, logiskai mastyti, abstrahuoti. ,,Bebro* uzdaviniai trumpi, ta¢iau juose

slypi galingos idéjos* — sako Vilniaus universiteto profesoré Valentina Dagiené.

2018 m. konkurse dalyvavo per 2 614 000 mokiniy i$§ 45 pasaulio $aliy.

I etapo uzdaviniai:

1 Medaus puodyné 6

2 Pica ir Sakuté 6 6
3 Ziedai 6 6
4 Drabuziy kriiva 6 6
5 Gyvaté 9

6 Spalvy kvadratas 9 6
7 Mieste 9 6
8 Medziy grupé 9 9
9 Ada ir spalvoti pieStukai 12 9
10  Panasis patiekalai 12 9
11  Robotai 12

12 | Dominuojantis karoliukas 12

13  Planetos B miestai 9
14 | Spalvinimas

15  Labirintas su rodyklémis

16 | Kas su kuo apsistos?

17  Begaliné ledy porcija

18  Spynos 12
19  Geles 12
20 | Liftas 12
21  Mutuojantis ateivis 12
22 Metro linijos 12
23  Nutekéjimy paieska

24 | Kapitono Bebro diena
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25  Melo trumpos kojos 12 9 loginis pagrindimas
26  Magija 12 9 6 algoritmavimas
27  Bebry ezeras 12 9 6 algoritmavimas
28  Bebriska modulio operacija 9 6 algoritmavimas
29  Suoliai lentoje 9 9 6 algoritmavimas, uzdavinio skaidymas
30  Dvejetainis viesbutis 12 6 duomeny apdorojimas
31 Jungtys 12 9 loginis pagrindimas
32 | Draugy lankymas 12 9 6 algoritmavimas
33  Lemputes ir jungikliai 12 9 6 uzdavinio skaidymas
34 Du bebrai dirba 12 9 6 algoritmavimas
35  Kompiuterinis zaidimas 12 9 6 algoritmavimas, loginis pagrindimas
36 | Dovanos 12 6 abstrahavimas
37  Korteliy vartymas 12 9 algoritmavimas, duomeny apdorojimas
38  Stulpeliai ir eilutés 12 9 abstrahavimas
39  Knygy rinkinio rikiavimas 12 9 algoritmavimas
40 | Soundex algoritmas 12 algoritmavimas
41 | Trys draugai 12 algoritmavimas, uzdavinio skaidymas
42  Surask sklandytuva abstrahavimas, algoritmavimas
43  Ilgiausia zodziy grandiné algoritmavimas, duomeny apdorojimas
44 | Dinggs automobilis algoritmavimas, duomeny apdorojimas
45  Paslapciy paslaptis 12 loginis pagrindimas
46 | Repeticijy planavimas 12 algoritmavimas, uzdavinio skaidymas
47  Medicinos laboratorija 12 algoritmavimas
48 | Tjunkite Sviesas! 12 algoritmavimas, loginis pagrindimas
49  Telegrafo tinklai 12 algoritmavimas, uzdavinio skaidymas
50 | Salés grindys 12 algoritmavimas, uzdavinio skaidymas
Informatinis mastymas Kaip ugdytis

Loginis pagrindimas

Sprendziant uzdavinius remtis loginiu samprotavimu, indukcija ir dedukcija, taikyti logines
operacijas, désnius. Nuosekliai argumentuoti, pagrjsti teiginius, daryti iSvadas

Duomeny apdorojimas

Ivaldyti veiksmus su duomenimis: rinkti, atrinkti, rasiuoti, klasifikuoti, sisteminti duomenis.
Atpazinti pagrindinius duomeny tipus ir strukttras. Tvarkyti duomeny rinkinius.

Abstrahavimas

vaizdavimo budais.

Mokytis jzvelgti svarbias detales reiSkiniuose ar procesuose, nepaisyti pertekliniy, nebttiny
komponenty. Atskleisti uzdavinio esmg. Pavaizduoti procesus schemomis ar kitokiais

Uzdavinio skaidymas

]zvelgti problemos struktiira, komponentus, skaidomuma. Skaidyti sprendziamg uzdavinj j
dalis drauge mastant apie $iy daliy sujungima (dedukcija). Atskirai spresti suskaidytas
uzdavinio dalis.




1. MEDAUS PUODYNE
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
6

Bité Berta nori kuo grei¢iau pripildyti medaus puodyng.

Kurios sklendés vamzdziuose turi biiti atidarytos, kad medus tekéty trumpiausiu keliu?

PAAISKINIMAS

Atsakymas D, E ir F. Pasirinkus atidaryti kitas sklendziy kombinacijas, medus netekés trumpiausiu keliu.

TAI INFORMATIKA

Algoritmas — baigtiné seka aiskiai suformuluoty nurodymy, kuriuos reikia atlikti uzdaviniui i$spresti (tikslui pasiekti). Algoritmas,
uzraSytas kompiuteriui suprantamu biidu, pavyzdziui, programavimo kalba, vadinamas programa.

Raktiniai ZodZiai: duomenys, algoritmas, kelio paieska.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, sisteminis vertinimas.


http://www.bebras.edu.au/
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2. PICAIRSAKUTE

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos I I
6 6

Liucija mokosi naudotis $akute. Mama isaiskina picos valgymo taisykles:

e Picos gabaliukai su krasteliu imami ir valgomi rankomis.
e Picos gabaliukai be krastelio valgomi Sakute.

Kiek yra picos gabaliuky, kuriuos Liucija turéty valgyti sakute?

PAAISKINIKMAS

Yra trys picos gabaliukai be krastelio, kaip parodyta paveiksle.

TAI INFORMATIKA

Liucija turi patikrinti kiekvieng gabaliuka, ar jis turi krastelj, ar ne. Sakoma, kad kiekvienam gabaliukui atliekamas testas. Kuriant

kompiuterines programas, daznai yra vietos, kuriose programa turi pasirinkti vieng is keliy sprendimo varianty. Programavime toks
pasirinkimas vadinamas Sakojimusi ir nusakomas IF komanda.

Raktiniai ZodZiai: programa, $akojimas, IF komanda.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.


http://www.bebras.it/

3. ZIEDAI

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos E
6 6

Sara Zaidzia ziedy metima su savo draugais. Kiekvienas zaidéjas per savo ¢jimg turi uzmesti penkis ziedus ant strypo:

Kiekvienas pataikytas metimas uzdirba tasky:

Metimas Taskai
Pirmas metimas 5
Antras metimas 4
Trecias metimas 3

Ketvirtas metimas 2
Penktas metimas 1

Uz nepataikyta metimg taSky negaunama.
Sara numeté penkis ziedus, kaip parodyta paveiksle. Kiek tasky ji surinko?

Atsakymus sura$ykite j lentele.

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas: Sara pelné 6 taskus.
Metimas Ziedas T/N Tagkai
Pirmas metimas geltonas N 0
Antras metimas mélynas T 4
Tre¢ias metimas rozinis N 0
Ketvirtas metimas zalias T 2
Penktas metimas juodas N 0
I8 viso 6

TAI INFORMATIKA

Siame uzdavinyje naudojama duomeny struktiira — déklas arba stekas. I§ Kitos pusés, § uzdavinj galime sieti ir su sekomis.
Kompiuteris analizuoja duomenis, isdéstytus seka. Duomenys kompiuteriui pateikimai nuosekliai, kad baty galima juos apdoroti ir
gauti rezultatus.

Raktiniai Zodziai: déklas (stekas), duomeny struktiira, seka.
Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas, uzdavinio skaidymas.


http://beaver.my/

4. DRABUZIU KRUVA
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos .
6 6 +

Mama bebré kruopsciai isdésto savo mazojo stinaus Beno drabuzius j kriiva ant stalo.

Marskinéliai Apatiniai mar§kiniai Kelnés Apatiniai Petnesos Kojinés Batai

@ VF

Benas drabuzius rengiasi, imdamas juos nuo kraivos virSaus i$ eilés, bet nenori dévéti petnesy po marskinéliais.
Kurias drabuziy kriivas gali naudoti Benas?

PAAISKINIMAS

Teisingi atsakymai: B ir D.

Norint rasti teisinga atsakyma, reikia patikrinti krtivas nuo virSutinio elemento (drabuzio) ir jvertinti elementy seka, ar ji teisinga,
esant ribojimui (mar$kinéliai turi biiti prie§ petnesas).

Atsakymai A ir C neteisingi, nes petneSos bty uzsisegamos pries apsivelkant marskinélius.

TAI INFORMATIKA

Sakoma, kad norint jeiti j kambarj ir atidaryti zaisly déze, pirmiausia reikia atverti kambario duris. Tai gali bati ribojimy pavyzdys,
kai 1§ pradziy reikia atverti kambario duris, o tik po to — atidaryti zaisly déze.

Sis uzdavinys gali biiti sprendziamas patikrinus, kuri elementy seka tenkina ribojimus, kad elementas A turi biiti padétas pries
elementa B. Tai dazna problema informatikoje, kai atliekamas jvairiy sarasy tikrinimas, ar jie tenkina ribojimus.

Raktiniai ZodzZiai: ribojimas, elementy seka.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.


http://www.informatik-biber.ch/
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5. GYVATE
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
9

Gyvaté ruosiasi Sokiy konkursui.

Koks bus tolesnis jos sokio judesys?

> ol

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra C.

A, B ir D atsakymai neteisingi, nes jie neatitinka taisykliy, kurios uzdavinyje pavaizduotos paveiksliukais. Galime jas suformuoti
zodziais $tai taip:

Kiekvienu sokio judesiu gyvatés uodega keicia pozicijg, ji gali bati tiesi arba sulenkta.

Maza juoda juostelé juda kiekviename judesyje ir atsiranda prie$ ar uz pla¢ios juodos juostos (zvelgiant huo galvos pusés).
Kas antru $okio judesiu gyvatés galva pasisuka 90 laipsniy pagal laikrodZio rodykle.

Kitu Sokio judesiu gyvatés galva turi pasisukti nauja kryptimi (Zemyn) ir uodega turi bati tiesi, 0 juoda maza juostelé
atsiranda pries placia juodg juosta.

Vienintelis atsakymas atitinka taisykles.

TAI INFORMATIKA
Duomenys gali bati jvairiy formy, pavyzdZziui, paveiksléliai, tekstas ar skaiciai. Spresdami §j uzdavinj ieSkome paveiksly, kuriuose
pavaizduoti Sokio judesiai ir sekos.

Sekoje kiekvienas paveikslas turi atributus, kai kurie i8 ty atributy bus kei¢iami tolesniame paveiksle, o kai kurie — tik kas antrame
ar kas tre¢iame. Identifikuodami $ivos atributus ir nustatydami taisykles, galime prognozuoti jvykius, kurti taisykles ir spresti
bendresnes problemas.

Raktiniai ZodZiai: abstrakcija, algoritmas, kartojimo komanda, $ablony atpaZinimas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.


http://www.bebras.edu.au/
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6. SPALVU KVADRATAS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos I_*_I
9 6

Paspaudus mygtuka, spalvos pasisuka, kaip parodyta paveiksléliuose. Paspaude pirma kartg gauname:

Kaip atrodys kvadratas, jei paspausime mygtuka dar du kartus? Nutempkite spalvas j jy vietas.

Geltona

PAAISKINIMAS
Atsakymas:

TAI INFORMATIKA

Siame uzdavinyje yra zingsniy seka, kuriuos atliekant reikia sekti dabarting biiseng — arba kaip atrodo pasukimas, arba kokia
vir§utinio kairiojo kvadrato spalva (kurig zinant, galima nustatyti kity kvadraty spalvas).

Raktiniai ZodzZiai: pasukimas, pasukimy seka.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://www.cemc.uwaterloo.ca/contests/bcc.html
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7. MIESTE
Nykstukai Mazyliai Bigiuliai Draugai Jauniai Kolegos W
: ‘ i L

Bebras Jonas nusipirko nauja geltong automobilj robota. Automobilis valdomas komandomis. Pavyzdziui, jis pakliista Sioms
komandoms: "> N = (7 = = % -

Automobilis nuvaziuoja nuo Jono namy (esanciy apatiniame kairiame kampe) iki kirpyklos.

e

Automobilis negali vaZiuoti per itisines linijas.

Kokias komandas reikia pateikti automobiliui, kad nuvezty Jong nuo namy iki degalinés?
I ) Eadadadad tdhad tdindid Sud (s
B = NN P Y\
A e e g s L e
D. =N ool s\ -

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: A.

TAI INFORMATIKA

Roboto ar transporto priemonés veiksmy planavimas yra geras jvadas j programavimg, nes rezultatas matomas po kiekvieno
zingsnio. Kompiuterinés programos veikia tokiu paciu principu — kiekviena komanda veda kompiuterj j tam tikra busena.
Kompiuteris gali atlikti tik tiksliai uzraSyta komandy seka, vadinamg programa.

Raktiniai ZodZiai: biisena, komanda, programavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://ucitelji.hr/dabar/
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8. MEDZIU GRUPE

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
9 9 6

Bebré zymi medzius, kuriuos nori panaudoti uztvankai statyti. Ji apjuosia medzius virve — visi medziai apjuostoje srityje bus jos.
Pavyzdziui, jei medziai, zilirint i§ vir§aus, atrodyty taip, tai bebré juos galéty apjuosti:

Apjuostoje teritorijoje i§ viso yra 6 medziai, bet virvé liecia tik 5 medzius.
Medziai i§ vir§aus atrodo $tai taip:

Kelis medzius liesty virvé juos apjuosus? A. 4 B.5 C.5 D.7
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 6. Sprendima galima biity pasivaizduoti taip:

TAI INFORMATIKA

Si problema vadinama tasky aibés iskiliojo apvalkalo (angl. convex hull) paieska. Vienas sprendimo biidy — maziausio ploto, kuriame
yra visi rinkinyje esantys taskai, daugiakampis. Zodis ,,iskilusis* reiskia i§gaubima ir bet kurie du i§gaubtos figiiros tagkai, nupiesti
ant popieriaus, gali biiti sujungti tiesia linija, esandia figiiros viduje. Zodis ,,apvalkalas* &ia nusako ,.kevala®, , luksta* arba ,,déze,
»ipakavima®, séklos luksto ar kevalo atitikmenj. Tasky aibés iskiliojo apvalkalo paieSka naudojama jvairiuose skai¢iavimuose:

e atpazinimo teorija: ar paveiksliuke yra veidas?

e raSytinio teksto apdorojimas: ar ranka paraSytas raSmuo yra raidé B?

e geografinés informacings sistemos: koks yra salpos ar upiy sistemos dydis?

e pakavimas: koks maziausias jpakavimo kiekis, reikalingas tvirtai jvynioti trimatj objekta?
Yra daugybé algoritmy $iai problemai spresti, o efektyvus Sios problemos sprendimas labai praktiskas ir naudingas kompiuteriy
algoritmy pritaikymas.
Taip pat zitrékite:
https://en.wikipedia.org/wiki/Convex_hull_algorithms
https://en.wikipedia.org/wiki/Convex_hull
https://brilliant.org/wiki/convex-hull

Raktiniai ZodZiai: algoritmas, paieska.
Informatinis mgstymas: abstrahavimas, algoritmavimas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Convex_hull_algorithms
https://en.wikipedia.org/wiki/Convex_hull
https://brilliant.org/wiki/convex-hull
http://www.cemc.uwaterloo.ca/contests/bcc.html

9. ADA IR SPALVOTI PIESTUKAI

Nykstukai
12

Biciuliai

6

Draugai

Jauniali

bebras

Kolegos

Ada turi 10 spalvoty pieStuky dézutéje. Vieni piestukai nukreipti aukstyn, Kiti — Zemyn. Ada noréty, kad visi pieStukai zitréty

aukstyn.

Ada 7aidzia zaidima vienu zingsniu apversdama du ar daugiau gretimy piestuky, t.y. piestukus, kurie zitiri Zemyn, nukreipia aukstyn
ir atvirkséiai, kaip parodyta paveiksle.

Kiek maziausiai zingsniy reikés Adai, kad visi Sio paveikslo piestukai zitiréty aukstyn?

I “II‘ |
L II!'II II

PAAISKINIMAS

Vienu zingsniu nepavyks isspresti $io uzdavinio, nes zemyn zitrintys pie$tukai néra vienas $alia kito. Tac¢iau dviem zingsniais jau
galima pasiekti, kad visi piestukai zitiréty aukstyn.

Pirmas zingsnis: apversti 1, 2, 3, 4, 5, 6 spalvoty pieStuky seka.

TAI INFORMATIKA

UZzdavinio sprendimas su minimaliu zingsniy skai¢iumi — vienas i§ svarbiausiy informatikos moksle ir gyvenime. Geras
programuotojas visada tingus ir nori surasti geriausiag uzdavinio (problemos) sprendima. Sio uzdavinio atveju, geriausias sprendimas
randamas atlikus du Zingsnius, bet sudétingesniais atvejais tai gali buti nelengva. Tik gera programa gali padéti rasti uzdavinio

sprendima.

Raktiniai ZodzZiai: gretimi elementai, seka, programavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


http://e-hod.elte.hu/

b-ebras
10. PANASUS PATIEKALAI

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 9 6

Viréjas ruosia du patiekalus vakarienei, bet nenori, kad jie bty panasis. Du patiekalai laikomi panasiais, jei bent 2 sudétinés dalys
sutampa.

Makaronai MiSraine Salotos Sriuba Pyragas

—~ = | - |
£ AL R
0 v LS |

Kurie patiekalai yra panastis?
A) Sriuba ir makaronai.
B) Sriuba ir salotos.
C) Sriuba ir misrainé.
D) Misrainé ir pyragas.
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: C.

Sriubos recepte yra kiausinis, svogiinas ir druska. Sios sudétinés dalys taip pat reikalingos, norint pagaminti misraine.
Kity patiekaly receptuose yra ne daugiau kaip viena bendra sudétiné dalis.
Sriuba ir salotos bei salotos ir pyragas neturi bendry sudétiniy daliy. Sriubos ir makarony receptai turi bendra sudétine dalj — svogiing.

TAI INFORMATIKA

PanaSumy ir skirtumy paieska — svarbus programuotojy uzdavinys. Pagalvokite apie didziulj duomeny kiekj biologijoje (pvz., DNR,
RNR), chemijoje, astronomijoje, pramonéje ir t.t.

Siame uzdavinyje pateikiami tik 5 receptai, kuriy kiekvienas susideda i§ 4 sudétiniy daliy. Tadiau astronomas dirba su keletu
milijardy orbity ir zvaigzdziy, turinéiy daugybe elementy bei savybiy. Ir visus Siuos elementus ir savybes reikia palyginti.
Kompiuteriai gali i$spresti $ig problema naudodami algoritmus. Labai svarbus algoritmy efektyvumas, kad kompiuteris galéty
analizuoti didelius duomeny kiekius per protingg laika.

Raktiniai Zodziai: $akojimo algoritmas, programos testavimas.

Informatinis mgstymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.


http://e-hod.elte.hu/
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11. ROBOTAI
Nykstukai Mazyliai Bigiuliai Draugai Jauniai Kolegos e

Sie penki teiginiai turéty apibadinti tris pateiktus robotus:

2 —
1. Bobas ir Mosé Sypsosi.

L)
. . 2. Bobas, Mos¢ ir Léja turi po dvi kojas.
i\ Ty

o
3. Mosés galva apvali, ir Léja turi dvi kojas.
n 4. Visi trys robotai turi penkis pirstus.
5. Lé¢ja arba Bobas iskéle rankas.

Kurie i$ $iy penkiy teiginiy teisingi?

v

@
BOBAS

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 1 ir 5.

Sprendimo kelias:
1. Ivertiname kiekvieng teiginj ir nusprendziame, ar jis teisingas, ar ne. Atkreipiame démes;j j Zodziy IR ir ARBA skirtingg
prasmg.
2. Nustatome teisinga atsakyma.

TAI INFORMATIKA

Informatikoje daznai vartojami loginiai duomenys, kurie gali jgyti tik dvi reikSmes, paprastai Zzymima teisinga (true) ir neteisinga
(false). Su jomis atliekamos loginés operacijos, dazniausios kuriy yra loginé daugyba AND ir OR. Atkreipiame démesj, kad sakinys
»Bobas ir Mosé Sypsosi® teisingas, nes abu — ir Bobas, ir Mo$é — Sypsosi. Taip pat pastebime, kad sis teiginys visiskai nemini Léjos.
Vienas pagrindiniy informatinio mastymo jgiidziy — gebéjimas susitelkti ties svarbiausia informacija. Sis procesas vadinamas
abstrahavimu — susikoncentravimas j svarbiausias detales ir nereikalingy detaliy praleidimas, siekiant lengvesnio problemy
sprendimo proceso.

Raktiniai Zodziai: logika, loginiai duomenys, teisinga, klaidinga.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, loginis pagrindimas.


https://www.visma.lv/bebrs/
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12. DOMINUOJANTIS KAROLIUKAS

Nykstukai Mazyliai Bi¢iuliai Draugai Jauniai Kolegos I I
12

Matome penkis vérinius. Kai kuriuose vériniuose vienos rusies karoliuky daugiau negu kity rasiy. Tokj karoliukg vadinsime

dominuojanciu.
1. )k‘/
A&%\M '
)
2. 'I>\L
"VA @
J
e
3.
™N
/
4,

W M

Pazymékite visus vérinius, kuriuose yra dominuojantis karoliukas.

PAAISKINIMAS

Teisingi atsakymai: 1, 3 ir 5.

1 vérinys susideda i§ 3 kuby, 2 trikampiy, 2 zvaigzduéiy, 1 Sirdelés. Kubas yra dazniausiai pasikartojantis karoliukas.

2 vérinys turi po du tos pacios formos karoliukus.

3 vérinys susideda i§ 3 trikampiy, 2 Sirdeliy, 2 ZvaigZzdudiy, 2 apskritimy, 1 kubo. Trikampis yra dazniausiai pasikartojantis
karoliukas.

4 vérinys susideda i§ 3 trikampiy, 3 apskritimy, 3 kuby, 1 Sirdelés. Néra dazniausiai pasikartojancio karoliuko.

5 vérinys susideda i§ 3 zvaigzdudiy, 2 trikampiy, 2 apskritimy, 1 Sirdelés. Zvaigzduté yra dazniausiai pasikartojantis karoliukas.

Taigi dominuojantj karoliukg turi tik 1, 3 ir 5 vériniai.

TAI INFORMATIKA

Sprendziant §ig uzduotj, reikia rasti dazniausiai pasikartojantj elementg eilutéje. Todél galime nusipiesti kickvieng figairg ir uzsirasyti
ju skaiciy eilutése. Didziausio skai¢iaus radimui taikomas algoritmas. Kiekvienai eilutei taikomas toks pats algoritmas ir taip
nustatoma dominuojanti figiiros forma. Algoritmas — tai baigtiné seka aiskiai suformuluoty nurodymy, kuriuos reikia atlikti,
sprendZziant tam tikra uzdavinj (siekiant tikslo).

Raktiniai ZodzZiai: daznai pasikartojantis elementas, eiluté, daznio vektorius.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


http://concurs.bebras.ro/
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13. PLANETOS B MIESTAI

Nykstukai Mazyliai Bigiuliai Draugai Jauniai Kolegos -
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B planetos gyventojai stato miestus tokiu biidu: pradeda nuo vieno namo, po to daro keitimus pagal vieng i$ $iy trijy taisykliy:

h—ah
: B — &3y
3 m——:-%

Pavyzdziui, pritaike 1-3ja taisykle, po to 2-aja taisykle ir paskui du kartus 3-igja taisykle, gautume:

t— R - met -Pme —Pme

Atkreipkite démesj, kad nei vienas objektas nesusikeité vietomis.

Kurio i$ $iy miesty néra B planetoje?
ol Lid
(10
B. @ (111
(11
- EEE R
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PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas B. Pagal 2-aja taisykle kiekvienas medis turés bloka deSinéje. Tadiau B atveju, deSininis medis neturi jokio
bloko desinéje puséje. Ir néra jokios taisyklés, kuria biity galima panaikinti blokus.

Miestas A gali bati pastatytas, taikant 1-g, 2-a, 3-ig ir dar kartg 3-ig taisykles (butinai §ia nurodyta tvarka).

Miestas C gali biiti pastatytas, taikant 1-3 taisykle tris kartus.

Miestas D gali biiti pastatytas, taikant 1-3 taisykle, tada — 2-3 taisykle (taikant kiekvienam namui) ir galiausiai kiekvienam blokui
taikant 3-ig taisykle.

TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys supazindina su taisyklémis, kurias naudojant vieni objektai gali biiti kei¢iami kitais. Informatikoje tokios taisyklés
naudojamos gramatikose ir apraSo programavimo kalby sintaksg¢. Kalbos sintaksé — tai taisyklés, kaip teisingai sudaryti sakinius.
Sintaksé skiriasi nuo semantikos. Stai sakinys ,,Ménulis miega kramtoma guma*“ sintaksiskai teisingas, taciau visisSkai beprasmis.

Informatikoje kalbg sudaro eilu¢iy aibé. Pavyzdziui, Python programavimo kalba yra aibé visy sintaksiSkai teisingy Python
programy. Paprastas Python programos pavyzdys:

print("Hello™)
O jei paraSytume:
print "Hello™)

tai jau nebuty Python programa. Jei bandytume 8ia programa atlikti, Python transliatorius (speciali programa) pranesty klaida
(sintaksés klaida).

Raktiniai ZodZiai: kalbos sintaksé, taisyklé.
Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


http://www.informatik-biber.de/
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14. SPALVINIMAS

Nykstukai Mazyliai Bigiuliai Draugai Jauniai Kolegos L
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Pateiktg paveiksla reikia nuspalvinti naudojant kuo maziau spalvy. Tac¢iau neleidziama ta pacia spalva spalvinti jokiy dviejy bendra
krasting turin€iy sri¢iy. Kiek maziausiai spalvy prireiks?

PAAISKINIMAS
Atsakymas: 3.

Galimi jvair@is sprendimai priklausomai nuo to, kokia spalva pradedama spalvinti ir kuri sritis pirmiausia pasirenkama spalvinti.
Pateikiamas sprendimas, kai pasirenkama pirmoji spalva ir stengiamasi nuspalvinti kiek galima daugiau sri¢iy, pradedant nuo

virsutinio kairiojo kampo:

Antraja spalva spalvinama, pradedant nuo apatinio kairiojo kampo: m

Paéme trecigja spalva, matome, kad galime nuspalvinti visas likusias sritis, ir dvi bendra krasting turincios sritys nebus tos pacios
spalvos:

%
4D
Tai rodo, kad trijy spalvy pakanka. Toliau reikia jsitikinti, kad negalime nuspalvinti §io paveikslo naudodami maziau nei tris spalvas.

Imkime x pazymétg geltong sritj: ji turi bendry krastiniy su dviem sritimis, taigi turime 3 sritis, ir visos jos turi bati skirtingy spalvy.
Vadinasi, nejmanoma §io paveikslo nuspalvinti, naudojant maziau nei tris spalvas.

< 7y
b9

TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys — tai gerai zinomas matematikos uzdavinys, vadinamoji keturiy spalvy teorema. Ja teigiama, kad bet koks dvimatis
paveikslas, padalintas j sritis, pavyzdziui, zemélapis, gali biiti nuspalvintas ne daugiau kaip keturiomis spalvomis, laikantis taisyklés,
kad jokios dvi bendrg krastine turinéios sritys negali biiti nuspalvintos ta pacia spalva.

Keturiy spalvy teorema turi daug taikymy informatikoje. Pavyzdziui, planuojant skrydzius ir skirstant pakilimo ir tipimo takus, kad
biity iSvengta susidiirimy, parenkant mobiliyjy tinkly daznius.

https://en.wikipedia.org/wiki/Four_color_theorem

Raktiniai ZodzZiai: keturiy spalvy teorema, grafas.

Informatinis mastymas: uzdavinio skaidymas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Four_color_theorem
http://www.bebras.uk/
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15. LABIRINTAS SU RODYKLEMIS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
9 6 h

- &)

L1
. g ﬁ Zaidimo tikslas — padéti jaustukui " grjzti namo. Kai jaustukas yra langelyje su rodykle, jis turi judéti j gretimg

\

langelj rodyklés rodoma kryptimi. Jaustukas gali pradéti kelig eidamas j viena i§ zaliy langeliy.

b -
=

? ﬁ Norédami pakeisti rodyklés kryptj, spustelékite rodykle keletg karty, kol atsiras tinkama kryptis.

Tacéiau judant Siame paveiksle nurodytomis kryptimis, nejmanoma pasiekti langelio su namu. Pakeiskite VIENOS
rodyklés krypti taip, kad biity jmanoma pasiekti langeli su namu.

PAAISKINIMAS

A B C Rodyklé, kurios kryptj reikia pakeisti, pazyméta raudonai. Jaustuko kelias paryskintas: Al (pradzia) —
A2 — B2 - B3 - C3 - C4 (tikslas).

6 Irodymas, kad §is sprendinys vienintelis, pateikiamas Zemiau.
33

Pradésime nuo tikslo langelio C4 ir judésime atgal. ] C3 langelj galima patekti dviem biidais: i$ langelio
B3 arba i$ langelio C2.

N I"
=
_\jl krypti reikia pakeisti. Kadangi nei viena i§ kaimyniniy langeliy rodykliy i C2 langeli nerodo, reikia
ﬁ |_‘ Bli keisti dar vienos rodyklés krypti. O pagal salyga galima keisti tik vienos rodyklés krypti. Taigi tikslo
— langelis C4 gali buti pasiektas tik i§ langelio C3.

ﬁ ’ ﬁ ‘E—E\‘ Neéra nei vienos rodyklés, kuri rodyty i C3 langelj, todél turime keisti rodyklés B3 arba C2 langelyje

' ., krypti. Rodyklés, rodancios i C2 langelj taip pat néra, patekti i C2 langelj per B3 langelj nejmanoma,
nekeiciant dar vienos rodyklés krypties.
Langelis B3 pasiekiamas i§ pradinio langelio, nekei¢iant rodyklés kryp&iy: A2 — B2 — B3 . Taigi keliui labirinte rasti reikia pakeisti
tik vieng rodykle B3 langelyje.

7/

C2 langelio rodyklé nerodo i tikslo langelj, todél tam, kad sprendinys biity teisingas, Sios rodyklés

A WODN -

TAI INFORMATIKA

Uzdaviniui i$spresti reikia suprasti, kaip elgtis labirinte ir kg reiskia rodyklés.

Net jei rasti teisinga kelig paprasta, Zymiai sudétingiau jrodyti, kad néra kito sprendinio. Siuo atveju, grjzimy metodas efektyviai
patikrina visas galimas judéjimo kryp¢iy kombinacijas. Galima jsivaizduoti, kad visi galimi labirinto keliai sudaro medj, kurio tik
viena Saka veda tikslo link. Grjzimy metodu tikrinami visi galimi sprendiniai, net ir tie, kurie yra neteisingi.

Raktiniai ZodZiai: labirintas, teisingo kelio paieska, grizimy metodas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas, sisteminis vertinimas.


http://www.ibobr.cz/
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16. KAS SU KUO APSISTOS?

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos -
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Merginy informatikos klubo narés planuoja savaitgalio i§vyka. Jos apsistos

K . A . . X Alina Ema Laura Lile Mija Zina
nakvynés namuose ir gyvens didelivose $esiy lovy kambariuose. Kas su kuo +: Lile » +: ; +: Ema, Zina+: Mija
apsistos viename kambaryje? . ] 1 | __

Kiekviena mergina savo pageidavimus uzraso korteléje:

1. nurodydama merginas, su kuriomis biitinai nori gyventi (+), ir

2. nurodydama merginas, su kuriomis jokiu badu nenori apsistoti (-).
Klubo prezidenté nori, kad visos likty patenkintos i§vyka. Taigi jos tikslas — taip
i$skirstyti merginas j kambarius, kad i$sipildyty visy norai. Padékite jai! Paskirkite
merginai kambarj nutempdami kortele su jos pageidavimais | vieng i$
staciakampiy.

PAAISKINIMAS

Norint patenkinti visus pageidavimus reikia koncentruotis j teigiamus pageidavimus. Imk bet kurig nenutempta kortele ir:
1. Jei kambarys tuscias,
a. nutempk kortele i ta tuscig kambari;
b. kitu atveju, nutempk kortele j ta kambarj, kuriame §i mergina néra nepageidaujamy sgrase (jei tokio kambario néra
— uzdavinio sprendinys NEEGZISTUOJA).
2. Nutempk visy merginy, esanciy sarase, korteles ] tg patj kambarj. Jei nenutempty korteliy neliko, uzdavinys i§sprestas.
3. Grjzk | pirma zingsnj.
Taikant aprasyta procediira, gausime kambariy paskirstyma. Kito galimo sprendinio néra: Alina turi buti kartu su Lile, bet Alina
(taip pat ir Lilé) negali kartu apsistoti nei su Ema, nei su Zina. Taigi Alina negali biiti kartu su Mija, kuri privalo apsistoti kartu su
Ema ir Zina. Laura turi gyventi atskirame kambaryje, nes ji negali biiti kartu nei su Lile (todél negali ir su Alina), nei su Ema (todél
negali apsistoti nei su Mija, nei su Zina).
Kaip matote, Siam uzdaviniui, sprendinys egzistuoja. Tadiau bendru atveju sprendinio gali ir nebiiti. PavyzdZiui, jei Alina noréty
bitinai gyventi kartu su Lile, bet Lilé jokiu biidu nenoréty gyventi su Alina, atsidurtume aklavietéje, ir sprendinio nebiity.
+: Lilei  4:

TAI INFORMATIKA
Norédama patenkinti visy merginy pageidavimus, klubo prezidenté svarsto, kaip suskirstyti merginas j kambarius, atsizvelgus | juy
norus. Toks suskirstymas ir yra uzdavinio sprendinys.

Kaip rasti sprendinj? PaprasCiausias biidas — perrinkinéti visus galimus variantus (suskirstymus j kambarius) ir turint konkrety
suskirstyma, patikrinti, ar jis tenkina duotus ribojimus, kitaip tariant, ar yra sprendinys.

Ribojimy tenkinimo uzdaviniai, panasus j §j, gerai zinomi informatikoje. Sprendziant tokius uzdavinius, reikia paskirstyti resursus,
jei norima i$vengti konflikty. Pavyzdziui, kai reikia sudaryti 1éktuvy kilimo ir tipimo grafika, t.y. naudojimosi tais paciais pakilimo
ir tapimo takais, grafikg. Tokius uzdavinius galima efektyviai i§spresti, taikant tinkamus algoritmus.

Raktiniai ZodzZiai: ribojimas, ribojimy tenkinimas, konfliktas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.


http://www.informatik-biber.de/
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17. BEGALINE LEDU PORCIJA

Nykstukai Mazyliai Bi¢iuliai Draugai Jauniai Kolegos I I
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Du ledy aparatai gamina ledus, kuriems naudoja ty paciy keturiy skoniy ledus: ", , ., ir .
Pirmasis aparatas gamina ledus pagal $ig instrukcija:
0. Pradéti tusciu kagiu.
1. Atsitiktinai pasirinkti skonj, jdéti du Sio skonio ledy rutuliukus.
2. ]déti viena bet kurio kito skonio ledy rutuliuka.
3. Jei pasiekiamas prasomas ledy porcijos dydis, sustoti. PrieSingu atveju pereiti prie 1 zingsnio.
Antrasis aparatas gamina nesilaikydamas jokios instrukcijos.
Ledy kiigiuose matote pirmuosius kelis ledy porcijos rutuliukus. Kurig ledy porcija gamina antrasis ledy aparatas?

A. B. C. D.
L .
s . 1 ,.
: - n
PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas: D. Tai vienintelé ledy porcija, pagaminta nesilaikant instrukcijy. Pradedama teisingai: dedami du atsitiktinai
pasirinkto skonio ledy rutuliukai ir vienas bet kurio kito skonio ‘*‘, bet tada dedami du skirtingy skoniy ledy rutuliukai
2

, nors turéty biti du to paties skonio.

Atsakymy A, B ir C ledai pagaminti pagal instrukcijas, todél juos tikrai gali pagaminti pirmasis aparatas, ta¢iau neatmetama
galimybé, kad antrasis aparatas juos kazkaip pagamino netycia — bet tikrai negalime teigti, kad jis neabejotinai pagamino.

TAI INFORMATIKA

Sablonai ledy kiigiuose, zodziuose, paveiksléliuose gali biiti sukurti, remiantis trumpomis instrukcijomis. Sablono atpaZinimas ar jo

pastebéjimas yra kasdienis informatikos mokslininko darbas. Kartais Sablonai pasikartoja, pavyzdziui, . et

Lengviau pastebéti $j paprastg Sablong, kuris pasikartoja i

Sis uzdavinys sudétingesnis, nes $ablonas nepasikartoja. Tai spastai informatikos (ar kitam) mokslininkui: kartais instrukcijos gali
biti atsitiktinés. Pavyzdziui, antrasis ledy gaminimo aparatas renkasi ledy rutuliukus atsitiktinai, nors atrodo, kad laikomasi
instrukcijy. Galima atpazinti, kad instrukcijos néra teisingos. Taciau vien tik stebédami niekada negalime biti tikri, jog instrukcijos
vykdomos.

Raktiniai ZodZiai: instrukcija, taisyklé, Sablonas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


http://bebras.techweek.ie/
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18. SPYNOS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Bebras Bronius taiso specialias spynas. Paveiksle parodyta, kaip veikia tokios spynos ir raktai.

Taciau spynos ir raktai susimaisé. Kuriai i§ pateikty spyny tinka Sis raktas?

A D.

W il [ W

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: D

-

TAI INFORMATIKA

Paprastai sudétingg problema reikia i$skaidyti j smulkesnes dalis ir ieskoti $ablony. Sablonai — pana§umy ar désningumy visuma,
kuri budinga visoms dalims.

Sablony (ar vaizdy) atpaZinimas — viena i§ keturiy pagrindiniy informatikos sri¢iy. Si sritis tyrinéja nedideliy, suskaidyty problemy
panasumus ir désningumus, padedancius efektyviau iSspresti kompleksines problemas.

Sablony biisenos keiGiasi pagal rakto struktiira. Kai raktas jkisamas j spyng, tada spynos Sablonas pasikei¢ia (veidrodiskai
atspindint). Todél norint i$spresti uzdavinj, reikia jsivaizduoti bisimg Sablono biisena.

Raktiniai ZodZiai: dekomponavimas, vaizdy ($ablony) atpazinimas.

Informatinis mgstymas: uzdavinio skaidymas.


http://e-hod.elte.hu/

19. GELES
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Klara mégsta spalvotas géliy puokstes, tad nuéjo j géliy parduotuve jy nusipirkti:

= & W @

kardelis lelija tulpé rozé

Kiekvienos rusies gélés yra trijy spalvy:
[ pale ) Geron |
Klara nori $esiy géliy puokstés, atitinkancios tokius reikalavimus:

e kiekvienos spalvos geliy turi buti ne daugiau kaip po dvi,
e vienos rusies géelés negali biiti tos pacios spalvos,
e vienos rusies geliy turi buti ne daugiau kaip dvi.

Kuri i§ puoks¢iy atitinka visus reikalavimus?

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas: D. Puokstéje A yra 3 baltos gélés, B — trys rozés, C — du geltoni kardeliai.
TAI INFORMATIKA

Uzdaviniai informatikoje daznai aprasomi ribojimy rinkiniu, ir uzdavinio sprendinys turi patenkinti juos visus (arba kiek jmanoma
daugiau). Galimi ir sudétingesni uzdaviniai, kur ribojimai sujungiami loginiais operatoriais konjunkcija (visi teiginiai turi buti
tenkinami, kaip ir Siame uzdavinyje) arba disjunkcija (bent vienas teiginys turi biti tenkinamas).

Raktiniai ZodzZiai: ribojimas, loginis operatorius, disjunkcija, konjunkcija.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.


http://www.informatik-biber.ch/

20. LIFTAS
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Bebry grupé lankosi grazioje vietovéje ir nori pakilti liftu | boksto apzvalgos aikstele. Jau vélu, ir liftas pakils i aikstelg tik dukart,
be to, kelti vienu metu jis gali ne daugiau nei 30 kg.

PAAISKINIMAS

Galima bandyti j vieng liftg sulaipinti kuo daugiau bebry, pradedant nuo lengviausio: 2+ 3 + 5+ 8 + 9 =27 kg, o j antrg liftg 9 + 12
=21 kg (8 bebrai), bet jmanoma sulaipinti j liftus ir 9 bebrus (pakeitus 9 kg bebra 12 kg bebru pirmame kélime, j antrg keélima tilps

likgs 9 kg bebras, ir abiem kélimais bus keliama po 30 kg):

2kg 3kg Skg 8kg 9kg 9kg 12kg 21kg 22kg 12kg

20010 ¢ Qhayt

=
2kg 3kg Skg 8kg 12kg LR 9kg 9kg  12kg

Yra ir daugiau galimy sprendimo biidy.

& aw

N
B s>

TAI INFORMATIKA
Siam uzdaviniui tinka labai daug paskirstymo varianty, o i$nagrinéti juos visus uztrukty labai ilgai. Tokiu atveju, turime rasti kuo
geresn] sprendinj, kuris ne visada optimalus.

Informatikoje neretai kalbama apie praktiSkai neiSsprendziamus uzdavinius. Bet Siuo atveju, vadovavomés praktiska strategija:
sulaipinom kuo daugiau bebry j pirma liftg ir bandém apkeisti po vieng. Toks sprendimo budas, kurj pasitelkus randamas geras, bet
ne butinai geriausias sprendinys, vadinamas euristika.

Raktiniai ZodzZiai: optimizavimas, kuprinés uzdavinys, euristinis sprendimo biidas.
Informatinis mastymas: duomeny apdorojimas, sisteminis vertinimas.


http://www.informatik-biber.ch/
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21. MUTUOJANTIS ATEIVIS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 6 (:‘k

Ateivis turi galva, liemenj, dvi rankas ir dvi kojas. Jis gali transformuotis jvykdydamas mutacijos komandas. Ta pati kuno dalis gali
mutuoti daugiau nei vieng kartg.

Mutacijy komandos

G(A): pakeisti galva | . G(K): pakeisti galvg | . G(T): pakeisti galvag j'
L(A): pakeisti liemenj j ., L(K): pakeisti liemenj | ., L(T): pakeisti liemenj j '

R(+): pakeisti rankas | ilgas JL, R(-): pakeisti rankas j trumpas L S

K(+): pakeisti kojas j ilgas J\d, K(-): pakeisti kojasltrumpasd |

i
Transformacijos pavyzdys mutacijy sekai G(K), L(K), R(-), K(-): i %

Kaip atrodys ateivis, atlikes tokig mutacijy sekg?
G(T)! K(+)v L(T)! R(+)! G(A)! R('), L(A)
A B C D

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas: C.

Kiekvienai ateivio kiino daliai vélesné mutacija panaikina ankstesniy mutacijy rezultatus. Taigi galutinis rezultatas yra apvali galva,
apvalus kiinas, trumpos rankos ir ilgos kojos. Todél atsakymas yra C.

TAI INFORMATIKA

Vykdant programa, instrukcijy (komandy) seka vykdoma nuosekliai. Galva, liemuo, rankos ir kojos — tarsi kintamieji arba funkcijos,
naudojami programoje. Kiino daliy formy parametrai: A — apskritimui, S- kvadratui ir T — trikampiui yra reik§mé, priskirta
kintamajam, arba parametras, perduotas funkcijai.

Raktiniai ZodZiai: seka.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://www.bilgekunduz.org/
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22. METRO LINIJOS
Nykstukai Maghm Bngl]lal Draggal Jauniai Kolegos Taivanas

Parkas
Mieste veikia 4 metro linijos, prasidedancios A, B, C ir D stotyse. Yra 3 jungiamosios

stotys T1, T2 ir T3, kuriose galima pereiti i§ vienos metro linijos j kitg.

Ligoniné
Jonas vaziavo iki zoologijos sodo ir tik vieng kartg keité metro linija. Kurioje stotyje
Jonas pradéjo savo keliong?

A B Cc D

Zoologijos
sodas

Biblioteka

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: D.
Skirtingy metro linijy susijungimas vaizduojamas lentele ir grafiku:

I3 I

o
I
o

2
[ | @ ©

OO |m|>
>|0|0| 0

Jei Jonas pradéty A stotyje, nereikéty né karto persésti.

Jei pradéty B stotyje, reikéty du kartus keisti metro linija (j T3 ir tuometj T1).

Jei pradéty C stotyje, taip pat reikéty du kartus keisti metro linijg (j T2 ir tuomet j T1).
Vienas persédimas j T1 metro linijg reikalingas, jei iSvykstama i$ D stoties.

TAI INFORMATIKA

Siuo uzdaviniu supazindinama su grafais. Grafai gali biti naudojami rysiams tarp objekty pavaizduoti. Grafas yra struktiira, kuria
sudaro vir§anés ir briaunos. Uzdavinyje vir§tnes atitinka stotys, o briaunos — metro linijos. Metro linijy mar§ruto zemélapis yra
intuityviai suprantama grafiko versija. Esama daug realaus gyvenimo pavyzdziy, kuriose naudojami grafai. Tai prisijungimas prie
draugy socialiniame tinkle, Zemélapiy naudojimas rasti trumpiausig kelia, pateikiamos rekomendacijos apsipirkimo svetainése ir kt.
Todél gebéjimas perkelti realias gyvenimo situacijas j grafus — svarbus jgiidis kompiuteriy moksle.

Raktiniai ZodZiai: duomeny vaizdavimas, grafas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.


http://bebras.csie.ntnu.edu.tw/
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23. NUTEKEJIMU PAIESKA

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos N
12 6 >

Skaitiklis
Gatvéje, kurioje 16 namy, jrengta vamzdyny magistralé. Pastebétas vandens nutekéjimas. Pareigiinai bando surasti pazeistg vieta,
todél gyventojai i§jungé vandenj visoje gatvéje.
Norédami surasti nutekéjimg, pareigiinai uzsuka voztuva tarp dviejy namy ir stebi, ar vamzdyje esantis skaitiklis vis tiek rodo
vandens naudojima. Jei jie pradéty voztuvo uzsukimg tarp 8 ir 9 namo, ir skaitiklis rodyty, kad vanduo tebenaudojamas, jie Zinoty,
kad nutekéjimas yra tarp 1 ir 8 namo (prieSingu atveju — tarp 9 ir 16 namo).

Tarkime, kad vamzdyny magistraléje yra tik vienas nutekéjimas. Kiek maziausiai voztuvy turi uzsukti pareigiinai, kad jsitikinty, jog
jie surado nuotéki, nesvarbu, kur jis yra?

PAAISKINIMAS

Atsakymas: 4. Tai labai praktinis pavyzdys, kaip dvejetainés paieskos algoritmas naudojamas ne informatikoje.

Kai nutekéjimas gali biiti bet kurioje vietoje, geriausia pasikliauti ne sékme, norint jj surasti, bet kiekvieng kartg padalyti paieskos
laukg j dvi lygias dalis. Tai parodys, kurioje paie$kos puséje yra nuotékis. Kartojant §j procesa, galima surasti nuotékj. Pavyzdziui,
pirma kartg tikriname tarp 8 ir 9 namo, antra kartg tarp 4 ir 5 namo, trecig karta tarp 2 ir 3 namo ir ketvirtg karta tarp 1 ir 2 namo.

Toks pats dvejetainis paieskos algoritmas gali biiti naudojamas knygos paieskai bibliotekoje ir pan.

TAI INFORMATIKA

Tai yra klasikinis paieSkos algoritmas: dvejetainé paieska, kai elemento ieSkoma surikiuotame sarase jj dalijant pusiau. Pirmiausia
palyginamas ieSkomas elementas su elementu, esanciu saraso viduryje. Jeigu jie sutampa, paieSka baigiama. Jeigu nesutampa,
sarasas padalijamas j dvi dalis ir toliau ieSkoma toje dalyje, kurioje galéty buti ieSkomasis elementas. O tai nustatoma i§ palyginimo
rezultaty: ar ieSkomasis elementas buvo didesnis, ar mazesnis uz vidurinj. Algoritma kartojant, paieSkos sritis kaskart dvigubai
sumazéja, kol pagaliau randamas elementas.

Raktiniai ZodZiai: dvejetainé paieska.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://challenge.beaver.org.za/
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24. KAPITONO BEBRO DIENA

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos Y/ g

12 6 'ﬁl\.a’?

Kapltonas Bebras gerai sprendz1a proble'mas. Kai bebr.al praso .pag.albos,vkaplt'ona§ Prioritetas Usduotis
visada padeda. Deja, kapitonas Bebras vienu metu gali atlikti tik vieng uzduotj. Jei Aukstas Darbas su bebriukais
prasoma pagalbos tuo metu, kai kapitonas padeda kitam bebrui, jis reaguoja pagal Vidutinis Darbas su medziais
prioritety lentele: Zemas Kitos uzduotys

Jeigu kapitonas paprasomas atlikti nauja uzduotj, kuri:
e maziau svarbi, nei Siuo metu atliekama, jis tesia pradéta uzduotj ir naujaja atlieka véliau,
o tokia pati svarbi kaip Siuo metu atliekama, jis atlieka abi uzduotis pakaitomis po vieng valanda,
e svarbesné nei Siuo metu atliekama, jis nutraukia dabar atlickama uzduotj, atlieka nauja uzduotj ir ja baiges grjZta prie tos, kuria
nutrauke.
Vieng dieng keturi bebrai paprasé kapitono Bebro pagalbos, kaip pavaizduota:
l l l l l l l l l I

Q.00 1o:00 11;00 12:.00 13:00 U400 1500 16:00 T1l.00 18.00

Pradau
kirsti

medZius 4
valandas

Pradau 3
valandas
pazaisti su
mano vaikuy,

Ponia Geri te .
onia Gerimanté Padek

kasti tunelius
1 valandg

Ponia Regina

Ponas Ritenis

Kokiu metu kapitonas atliks ponios Gerimantés uzduot;j? A) 13:00 B) 16:00 C) 17:00 D) 18:00

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 17:00. Kapitono Bebro darbo diena pavaizduota lentele:

9:00 - 10:00 |10:00-11:00 |11:00 —12:00 |12:00 —13:00 |13:00 — 14:00 |14:00 — 15:00 (15:00 — 16:00 |16:00 —17:00 |17:00 — 18:00
Ponia Gerimanté

Ponia Regina I D .
Ponas Raténis s

Ponas Zeimantas

Kapitonas 9:00 valandg pradeda vidutinio prioriteto uzduotj, kurig atlikti prasé ponia Gerimanté. Tada 11:00 val. sulaukes ponios
Reginos uzduoties, kurios prioritetas aukstas, nutraukia ponios Gerimantés uzduotj ir atliecka ponios Reginos. Nors 13:00 val.
sulaukia naujos pono Ritenio uzduoties, kapitonas tesia ponios Reginos uzduotj, nes pono Ritenio prasymas turi zemesnj prioriteta,
nei tuo metu atlieckama uzduotis. Baiggs ponios Reginos uzduotj 14:00 val., kapitonas palygina ponios Gerimantés uzduotj, Kuri
buvo nutraukta, su pono Ritenio. Kadangi ponios Gerimantés uzduoties prioritetas aukstesnis nei pono Riitenio, jis tgsia ponios
Gerimantés uzduotj. Kai 15:00 val. sulaukia pono Zeimanto uzduoties, kapitonas vél nutraukia ponios Gerimantés uzduotj ir pirma
atlieka pono Zeimanto. Kai po valandos ja baigia, kapitonas vél pratesia ponios Gerimantés uzduotj, j3 uzbaigia per valanda (ir dieng
uzbaigia atlikdamas pono Riitenio uzduotj). Taigi laikas, kada bus uzbaigta ponios Gerimantés uzduotis, yra 17:00 val.

TAI INFORMATIKA

Si problema apima operacinés sistemos procesy vykdymo eiliskuma. Procesy planavimas apima jvairius bidus, leidzian¢ius keliems
procesams efektyviai pasidalinti viena ar ribota kiekj procesoriy, kad jie bity kuo labiau uzimti. Siame uzdavinyje kapitonas Bebras
atitinka procesoriy, uzduo¢iy uzklausos i§ bebry atitinka procesus, o kapitono taisyklés atitinka proceso planavimo algoritmg.
Operacinés sistemos procesy planavimo algoritmas jgalina procesoriy (CPU) atlikti kelias uzduotis vienu metu (angl. multitasking)
ir daro jtaka per tam tikra laiko vieneta atlikty uzduociy skai¢iui bei vidutiniam visy uzduogiy laukimo laikui. Sie pavyzdziai daznai
pasitaiko miisy gyvenime, pavyzdziui, laukimas eilése prekybos centruose. Turétume sukurti efektyviausias strategijas, kai yra tik
viena konferencijy salé, bet ja naudotis nori kelios grupés, arba kai turime ribotg laika, bet privalome atlikti daug uzduociy.

Raktiniai ZodZiai: procesy planavimas.
Informatinis mastymas: sisteminis vertinimas, uzdavinio skaidymas.


http://bebras.kr/
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25. MELO TRUMPOS KOJOS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos W
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Vieng dieng Aras, Benas, Eglé ir Joné Zaidé futbolg netoli mokytojos Alvidos namy. Staiga kazkas isdauzé langa. Mokytoja noréty
Zinoti, kas tai padaré. Alvida gerai pazjsta savo mokinius, zino, kad trys i$ jy visada sako tiesa, ta¢iau ji dvejoja dél ketvirto.

Aras arba Benas Jong, Tupelloj;
AS neisdauziau lango isdauzé langa
m \C g Benas isdauzeé langa

»
0 AL S se

Aras Eglé Benas Joné

Kas isdauzé langa? A. Aras B. Benas C. Eglé D. Joné

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: B. Pirmiausia pastebékime, kad Jonés ir Beno teiginiai prieStarauja vienas kitam: abu kartu negali bti teisingi
arba klaidingi. Todél aisku, kad vienas i$ jy sako tiesa, 0 kitas meluoja. Galimi du skirtingi, bet teisingi samprotavimy budai. Reikéty
juos abu zinoti.

----- 1 badas- - - -
(a) Jei Joné sako tiesa, tada Benas meluoja.

(b) Jei Benas sako tiesa, tada Joné meluoja, bet tokiu atveju turi meluoti dar kazkas Kitas: arba Eglé, arba Aras. Taciau buvo teigta,
kad grupéje yra tik vienas melagis. Gauname priestaravima.

Vadinasi, Benas iS§dauzé langa.
----- 2 budas- - - -
Samprotaukime Sitaip:

(a) Jei Joné meluoja sakydama, kad Benas isdauzé langa, tada visi likusieji vaikai sako tiesa. (Mes zinome, kad mokytoja Alvida
pazjsta savo mokinius ir zino, kad trys i$ jy sako tiesa.). Tokiu atveju, Aras sako tiesg tik teigdamas, kad jis lango neisdauze, bet
tada i Eglés teiginio darome iSvada, kad Benas isdauzé langg. Gauname priestaravima Beno teiginiui. Vadinasi, Joné negali meluoti.

b) Jei Benas meluoja, reiskia, kad visi Kiti vaikai sako tiesa. Tuo atveju, Aras lango neisdauzé ir Eglés teiginys reiskia, kad langg
i8dauzé Benas. Sitaip teigia ir Joné. Vadinasi, tai gali buti teisinga.
I$nagrinéjus abi (a ir b) galimybes, aisku, kad langg i§dauzé Benas.

TAI INFORMATIKA

Logikos algebra, kuri sudaro informatikos ir kompiuteriy programavimo pagrinda, sukiiré Dzordzas Bilis 1854 m. (George Boole,
1815-1864). Loginiai duomenys turi tik dvi reiksmes, kurias zymime vardais true ir false arba skaitmenimis 1 ir 0. Tai reik§meés
teiginio, apie kurj galima pasakyti, kad jis yra teisingas arba klaidingas. Jeigu teiginys teisingas, sakoma, kad jo loginé reik§mé yra
true, jei klaidingas — false. Pavyzdziui, teiginio ,,Dabar lyja“ reik§mé yra true, jei dabar i§ tikryjy lyja, ir false — prieSingu atveju.
Teiginys ,,skai¢ius 12 yra lyginis* visada teisingas, nes skai¢ius 12 i§ tikryjy lyginis. Taigi $io teiginio reik§mé yra true. Pagrindinis
logikos algebros elementas yra reiskinys. Reiskiniai sudaromi is loginiy kintamyjy, loginiy reik§miy ir loginiy operacijy (inversijos,
konjunkcijos, disjunkcijos ir kt.), taip pat paprastyjy skliausty. Dazniausiai loginiuose reiskiniuose baina ir santykio operacijos.
Loginiy reiskiniy reik§mes patogu nusakyti teisingumo lentele, t. y. lentele, kurioje nurodomi visi galimi loginiy reiskiniy deriniai
ir nurodomos operacijos arba reiskinio reikSmés. Loginiai reiskiniai vartojami programavime, taip pat daugelyje taikomyjy
programy, pavyzdziui, skai¢iuoklése, saityno paieskos sistemose. Kompiuteriai sudaryti i§ elektros grandiniy, kurios geriausiai skiria
dvi stabilias biisenas, todél Bilio algebra (operacijos ir taisyklés) puikiai tinka skaitmeniniams kompiuterio darbams nusakyti ir
analizuoti.

Raktiniai ZodZiai: logika, teiginys.
Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.


http://ucitelji.hr/dabar/
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26. MAGIJA

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Milda sédi ant kalno ir zavisi trimis kriokliais. Ji gali jmesti j viena i$ kriokliy daikta, kuris toliau bus plukdomas upe. Bet upése yra
tilty su troliais, kurie magiskai pakeiia praplaukianéius po tiltais daiktus.

Pavyzdziui, kai morka plaukia po tiltu, troliai pakeicia jg j Zuvj.
¥ = B

@

Justinas sédi ir laukia Mildos jmesto daikto upés gale.

Jei Justinas nori gauti rasta, kokj daikta ir j kurj krioklj turi jmesti Milda?
A) Imesti zuvj mpirmame krioklyje.
B) Imesti Zuvj < antrame krioklyje.

C) Imesti morka antrame krioklyje.

D) Imesti morka ¥ tre¢iame krioklyje.
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: B.
Pazitrékime, kas atsitiks kiekvienu atveju:
A) Zuvis, imesta pirmame krioklyje, bus pakeista tik paskutiniame tilte, todél Justinas gaus morka.

B) Zuvis, jmesta antrame krioklyje, bus pakeista j rasta, bet toliau plaukiant bus pakeista j morka, 0 po kitu tiltu morka pakeista
j rasta. Todél Justinas gaus rasta.

C) Morka, jmesta antrame krioklyje, bus pakeista j Zuvj, 0 véliau zuvis vél pakeista j morka. Todél Justinas gaus morka.
D) Morka, jmesta tre¢iame Krioklyje, bus pakeista j zuvj, 0 véliau zuvis vél pakeista j morka, todél Justinas gaus morka.

Kitas biidas spresti §ig uzduotj — tikrinti galimus variantus nuo upés pabaigos, kur laukia Justinas. Zinoma, kad norint gauti rasta
pabaigoje, daiktas, plaukiantis po prie$paskutiniu tiltu, turi bati morka. Norint gauti morka, reikia po pirmo ir antro kriokliy upiy
susijungimo turéti rastg. Vienintelis budas turéti rastg toje vietoje — j antrg krioklj turi biiti jmesta zuvis.

TAI INFORMATIKA

Galima galvoti apie kompiuterj kaip apie prietaisg, kuris nuskaito jvestj ir paraso i$vestj. Kaip kompiuteris ,,Zino* kg reikia daryti?
Atsakymas tas, kad zmonés i§ anksto pasako, kg daryti!

Mes rasome programas, kurias kompiuteriai gali atlikti vél ir vél. Yra daug skirtingy programavimo kalby. Vienas programavimo
kalby stiliy yra funkcinis programavimas. Sis stilius panasus j patj kompiuterj, nes sukurtas i§ daugybés funkcijy, nuskaitan¢iy jvestj
ir pateikianciy iSvestj.

Tiltai $iame uZdavinyje — tai mazos funkcijos, o visa sistema — programa, parasyta naudojant funkcine programavimo kalbg.
Raktiniai ZodZiai: Sakojimo algoritmas, programos testavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://e-hod.elte.hu/
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27. BEBRU EZERAS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos

Bebrai gyvena slényje, apsuptame kalny. Tame slényje yra ezeras. Aplink ezerg yra misko arba uoly plotai.

Kiekvieng dieng bebrai uztvindo visus misko plotus, esancius $alia eZero arba jau apsemty ploty. Pavyzdziui, po vienos dienos trys
plotai bus apsemti. Uoly plotai néra apsemiami.

Po keliy dieny visi misko plotai bus uztvindyti? [veskite dieny skaiéiy.
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: po 6 dieny. Skaiciai paveikslélyje nurodo misko plotus, kurie bus uzlieti po keliy dieny. Misko plotal esantys
Salia ezero, pazyméti numeriu 1. tada visi dar nepazyméti misko plotai, esantys $alia pazymétyjy, pazymimi numeriu 2. Sis procesas
tesiamas tol, kol sunumeruojami visi misko plotai. Kaip matome paveikslélyje, paskutinis misko plotas bus uzlietas po 6 dieny.

TAI INFORMATIKA

Kompiuteriy mokslininkai tiria skirtingus algoritmy tipus. Algoritmas — veiksmy seka, vykdoma norint atlikti tam tikrg uzduotj ar
i$spresti problema.

Sis uzdavinys parodo bangos algoritma (angl. wavefront algorithm), naudojamg perzidiréti sritj, padalinti j laukelius. Si perzitira
naudoja paieskos j plotj (angl. breadth-first search, BFS) metodg. BFS paieska prasideda laukelyje, vadinamame Saknimi. Kitu
zingsniu aplankomos visos jos kaimynés, po to kaimyniy kaimynés ir t.t., kol randamas ieskomas tikslas arba kol aplankomi visi
laukeliai. Siame uzdavinyje laukeliai atitinka plotus, o jy lankymas — misko ploty uzliejimg. Kai BFS algoritmas atlickamas
kruops¢iai, kiekvienas laukelis aplankomas tik vieng kartg. Tai atliekama organizuotai. I8 tiesy, kaip matyti i$ pateikto sprendimo,
laukeliai gali bati sunumeruojami, nes yra aplankyti. Sie skai¢iai nurodo, kiek visi laukeliai nutole nuo $aknies (3iuo atveju, ezero).
Tai reiskia, kad BFS algoritmas gali bati naudojamas, siekiant rasti trumpiausig kelig nuo Saknies iki visy kity laukeliy.

https://It.wikipedia.org/wiki/Paie%C5%Alka %C4%AF plot%CA4%AF
Raktiniai Zodziai: bangos algoritmas, paieska j plotj.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.


https://lt.wikipedia.org/wiki/Paie%C5%A1ka_%C4%AF_plot%C4%AF
http://www.bebras.lt/
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28. BEBRISKA MODUL 10 OPERACIJA

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos H
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Keli bebrai dalyvavo varzybose. Pirmoji uzduotis buvo Suoliuoti nuo vieno akmens iki kito laikrodZio rodykliy sukimosi kryptimi,
pradedant nuo akmens, pazyméto numeriu 0. Jei bebras padaryty 8 Suolius, jis sustoty ant akmens, kurio numeris 3:

0-1-2—-53-4—-0->1-52->3

Vienas bebras sumané pasirodyti pries kitus ir padaré 129 Suolius. Ant kurio akmens jis sustojo?
PAAISKINIMAS

Atkreipkime démesj, kad jei bebras padaryty 5 Suolius, jis sustoty toje pacioje vietoje, nuo kurios ir pradéjo. Pavadinkime tai ratu.
Norédami isiaiskinti kur bebras sustos, padares 129 uolius, turime suskai&iuoti, Kiek bus padaryta raty ir kiek $uoliy dar lieka. Siuo
atveju: 129 = 25 x 5 + 4. Vadinasi, padargs 129 Suolius, bebras sustos toje pacioje vietoje, kaip ir bity padares 4 Suolius. Bebras
sustoja ant akmens, kurio numeris 4.

TAI INFORMATIKA

Uzdavinyje reikia apskai¢iuoti skai¢iaus 129 dalybos i§ 5 liekang. Sis veiksmas labai daznai naudojamas kompiuteriuose.
Matematikoje tai vadinama dalyba su liekana (rezultatas: dalybos liekana), o informatikoje operacija vadinama moduliu ir Zymima
santrumpa mod. Misy atveju bity: 129 mod 5 = 4.

Si operacija vartojama cikluose (visai kaip bebrui suoliuojant) arba kai kintamyjy reikimés iSeina i§ réziy ir panasiose situacijose.
Raktiniai ZodZiai: operacija moduliu.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://www.informatik-biber.ch/
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29. SUOLIAI LENTOJE

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
9 9 6

Lentoje yra 8 langeliai, suzyméti numeriais nuo 1 iki 8. Kiekvienam langeliui priskiriama viena i§ trijy judéjimo taisykliy.
Kiekvienos taisyklés pavyzdys pateikiamas Zemiau:

1. Judéti j kaire
Pavyzdziui, 2K reiskia, kad reikia judéti per du langelius i kaire:

--tjij:&(@&‘)—::ﬁ:»c:j::--

2. Judéti j desing.
Pavyzdziui, 3D reiskia judesj per tris langelius j deSing:

mﬂm .

3. Nejudéti
Taisyklé ,,0¢ reiskia, kad i$ Sio langelio judéti nereikia.
Isivaizduokite tokig lentg:

@rg

O-O-O-OCOOOOO©
1D 3D 2K 0 3D 1D 3K 2K
IS kurio langelio reikia pradéti, kad judant pagal nurodytas taisykles biity aplankytas kiekvienas langelis?

A 2 B.3 C.5 D. Nejmanoma aplankyti kiekvieno langelio.
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 3.

Analizuodami sprendinj nuo galinio tasko (langelio su taisykle ,,0°), matome, kad tas taskas gali buti pasiektas i$ 7 langelio, i kurj
patenkama i§ 6 langelio, o $is pasiekiamas i$ 8 langelio, j kurj patenkama i$ 5 langelio, $is pasiekiamas i$ 2 langelio, | kurj ateinama
i8 1 langelio, o pastarasis pasiekiamas i§ 3 langelio.

GBIV I
2k 3D 1D 2K

Visa tai galima pavaizduoti grafu, kurio vir§unés suzymétos langeliy numeriais, o briaunos — taisyklémis, kaip judéti tarp Siy
langeliy. Sis grafas gali biiti konstruojamas, pradedant bet kuria vir$iine, ir baigiamas tada, kai surasyti visi langeliy numeriai.

TAI INFORMATIKA
Apie judesj ,,3D“ 1§ 2 i 5 langelj galime galvoti kaip apie rodykle. Tokiy rodykliy rinkinyje, kuris yra orientuotas grafas, ieSkoma
vir§tnés arba aukstesnio lygio mazgo.

Laikytis rodykliy sekos labai svarbu, pavyzdziui, tvarkant operacinés sistemos atmintj arba jgyvendinant Javos programavimo
kalbos $iuksliy surinkimo mechanizma, kad galéty biti atlaisvinta nebenaudojama vieta atmintyje. Daug programinés jrangos klaidy
gali biti rasta analizuojant problemines komandas, kai griztama atgal iki jy aukstesnio lygio, pradinés prieZasties.

Siuo zaidimu gali biiti modeliuojamas nukreipimo sakinys programavime. Nukreipimo sakinys nurodo, kad uzuot vykdzius i eilés
einancig gretima komanda, reikia eiti j visai kita programos vietg ir nuo tos vietos toliau vykdyti komandas. Siame uzdavinyje
»programa“ — tai nukreipimo sakiniy seka su vienintele baigimo komanda 4 langelyje.

Raktiniai ZodZiai: Tiuringo juosta, rodyklé, kelias.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.


http://www.cemc.uwaterloo.ca/contests/bcc.html

30. DVEJETAINIS VIESBUTIS
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 6

Matas dirba vieSbutyje. Jo Siandienos uzduotis — ant kiekvieno namelio pakabinti naujg kambario numerj. Pakabings 50-3ji numer]j,
toliau jis kabina numerius pagal Sias taisykles:

e jei naujas namelio numeris mazesnis uz namelio, prie kurio stovi, numerj, eina j kaire,

e jei naujas namelio numeris didesnis uz namelio, prie kurio stovi, numerj, eina j deSine,

e jei namelis, prie kurio stovi, neturi numerio, pakabina nauja numerj.

Kai kurie nameliai jau sunumeruoti:

Matas turi pakabinti 29 numerj. Remdamiesi taisyklémis, pazymékite namelj, ant kurio Matas turi pakabinti §] numer;j.

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra:

Pradedant nameliu, esané¢iu greta 50-0jo, 29 yra maziau nei 50, todél Matas eina  kaire. Kito namelio numeris 24. 29 yra daugiau
uz 24, todél eina j desing. Kito namelio numeris 34, o 34 yra maziau uz 29, todél eina j kair¢. Sis namelis dar neturi numerio, ant jo
ir pakabinamas naujas numeris.

TAI INFORMATIKA
Nameliai atitinka dvejetainio medzio virSiines. Dvejetainis paieSkos medis yra bendra duomeny struktiira informatikoje. Ji
naudojama ieSkomiems duomenims saugoti. Kiekviena vir§iiné tenkina Sias savybes:
e n-tosios virsinés reikSmé didesné uz visas reikSmes jos kairiajame pomedyje.
e n-tosios virsinés reikSmé mazesné uz visas reikSmes jos desiniajame pomedyje.
Kairysis ir desinysis pomedziai yra dvejetainiai paieSkos medziai. Todél, kai ieSkome virStneés, zitirime tik j kair¢ arba desing, bet
ne j abi puses.
https://It.wikipedia.org/wiki/Medis_(duomen%C5%B3_strukt%C5%ABra)#Dvejetainiai_med%C5%BEiali
Raktiniai ZodZiai: dvejetainis paieskos medis, algoritmas.
Informatinis mgstymas: duomeny apdorojimas.


https://lt.wikipedia.org/wiki/Medis_(duomen%C5%B3_strukt%C5%ABra)#Dvejetainiai_med%C5%BEiai
http://ibobor.sk/
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31. JUNGTYS

Nykstukai Mazyliai Bigiuliai Draugai Jauniai Kolegos I * I
12 9

Reikia nuspalvinti kai kuriuos apskritimus paveikslélyje. Atkarpomis sujungty apskritimy poras e
vadinsime kaimynais. Skai¢iai apskritimuose (salygos) rodo, kiek kaimyny turi bati nuspalvinta. l.

Pavyzdziui, reikia nuspalvinti lygiai 3 i§ 4 apskritimo (kuriame jraSyta ,,=3*) kaimynus ir maziau
negu 4 apskritimo (kuriame jrasyta ,,<4*) kaimynus.

Kiek apskritimy i$ viso reikia nuspalvinti, kad visos salygos apskritimuose baty tenkinamos? ‘

A)4 B)5 C6 D)7

PAAISKINIMAS
Teisingas atsakymas: 5.

Pazitiréje j apatinj desinjjj apskritima, matome, kad abu jo kaimynai turi bati nuspalvinti:

Taip pat visi apskritimo ( ,,=4*) kaimynai turi bati nuspalvinti:

IANQN
\v

Taip nuspalvinus, visy apskritimy salygos yra tenklnamos ir daugiau nieko negallma spalvinti:

4:'12

. jei nuspalvintume ,,=1%, tai ,,=3* biity netenkinama,
. jei nuspalvintume ,,=2%, tai ,,<4* (vir$) buty netenkinama,
. jei nuspalvintume ,,=3“ arba ,,=4*, tai ,,<2“ bty netenkinama.

TAI INFORMATIKA

Sj uzdavinj sprendziame, pasitelke logika. Matome, kad visisko perrinkimo (arba jégos) metodas (brute-force) néra efektyvus. Jei
naudotume visisko perrinkimo metoda, pastebime, kad kiekvienas apskritimas turi dvi galimybes. Tada bendras perrinkimy skai¢ius
bity lygus 2°=512. Taigi vienas sprendimy biity isbandyti visas 512 skirtingy apskritimy uZpildymo kombinacijy. Ta¢iau pasitelkus
logika, ypa¢ dedukcing samprotavimy seka, gerokai sumazinamas galimy uzpildymy skaiius, ir uzdavinys nesunkiai
iSsprendziamas.

Raktiniai ZodzZiai: dedukcinis samprotavimas, logika, salyga.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.


http://www.cemc.uwaterloo.ca/contests/bcc.html

bebras
32. DRAUGU LANKYMAS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 9 6

Linos draugai gyvena A, B, C, D, E kaimeliuose. Ji nori juos visus aplankyti per vieng dieng, naudodamasi vie$uoju transportu.
Kiekvieng kaimelj Lina aplanko tik viena karta ir tg pacia dieng sugrjzta namo. Nurodyta kiekvieno atstumo tarp kaimeliy kaina.
DidZiausia vieno atstumo kaina — 3 monetos.

Lina \\\ .
Visy draugy aplankymas Linai kainuos 11 monety, jeigu ji pasirinks tokj marsruta:

Namai - B - E - A — D — C — Namai.
Kokiu mar$rutu keliaudama Lina i§leisty maZiausiai monety? Jei tokie marSrutai Keli, pakanka surasti vieng jy.

Spustelék kaimeliy pavadinimy raides, kad pazymétum mars$rutg.
Namai — — — — — — Namai

PAAISKINIMAS

Galimi du teisingi atsakymai:

Namai - B —-E —- C — A — D — Namai
Namai - D - A— C — E — B — Namai

Abu teisingi sprendimai yra atvirkstiniai vienas kitam. Daugiau teisingy atsakymy néra, nes vienas kelionés atstumas i§ namy arba
namo Linai kainuoja 3 monetas arba 2 monetas, todél jei kitiems keturiems atstumames, ir lieka po 1 moneta, vis tiek i$ viso bus 9
monetos.

Kiti sprendimai brangesni:

10 monety: Namai - A —- D —- C —» E — B — Namai

10 monety: Namai - A - E—- B — C — D — Namai

10 monety: Namai - B —- C — E - A — D — Namai

10 monety: Namai - B - E - A — C — D — Namai

10 monety: Namai - B - E - C — D — A — Namai

10 monety: Namai - C —- B — E - A — D — Namai

10 monety: Namai > D - A - E — B — C — Namai

10 monety: Namai > D - A - E — C — B — Namai

10 monety: Namai > D - C - A —» E — B — Namai

10 monety: Namai - D —- C — B — E — A — Namai

11 monety: Namai - B - E - A — D — C — Namai

11 monety: Namai - C - D - A — E — B — Namai

TAI INFORMATIKA

Optimalaus sprendimo paieska — pagrindinis informatikos uzdavinys. Galima vizualizuoti $io optimizavimo uzdavinio apra$a grafu,
kur draugy kaimeliai biity mazgai, o atstumai tarp jy — grafo briaunos. Sis uzdavinys tapty trumpiausio kelio (maZiausiai monety)
uzdaviniu. Tai panaSu j garsyjj Keliaujancio pirklio uzdavinj. Tokius uzdavinius sudétinga spresti kompiuteriu. Vengiant gausybés
sprendimy tikrinimo, daZniausiai pasirenkamas euristinis algoritmas.
https://It.wikipedia.org/wiki/Keliaujan%C4%8Dio_pirklio_u%C5%BEdavinys

Raktiniai ZodZiai: keliaujancio pirklio uzdavinys, optimizavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://www.informatik-biber.ch/
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33. LEMPUTES IR JUNGIKLIAI

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 9 6

Meégéjas meistrauti Vytas sujungé 6 lemputes su 6 jungikliais. Kiekvienas jungiklis valdo tik vieng lempute. Taéiau nezinoma, Kuri
jungiklio buisena jjungia ar i§jungia lempute.

Kad suzinotume, kuris jungiklis valdo kurig lemputg, atlikome eksperimenta su jungikliais. Keturiy bandymy rezultatai pateikiami
pieSinyje. Raidémis Zymimi jungikliai, o skai¢iais — lemputés.
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Kuris jungiklis kurig lempute valdo?
A)1-C,2-F,3-E,4-A5-D,6-B
B)1-C,2-E,3-D,4-A5-F,6-B
C)1-C,2-F,3-D,4-E,5-A,6-B
D)1-C,2-F,3-B,4-A,5-D,6-E
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: A.

1-C,2-F,3-E,4-A5-D,6-B

Papraséiausia pradéti nuo 6-0s lemputés. Ji $viecia per visus keturis bandymus, o yra tik B mygtukas, kurio biisena taip pat nesikei¢ia
per visus 4 bandymus.

2-a lemputé $viecia tik ketvirtame bandyme, todél reikia ieskoti jungiklio, kurio buisena keiciasi tik paskutiniame bandyme. Tai F
mygtukas.

3-a lemputé Sviecia tik pirmame bandyme, taigi ieSkome jungiklio, kuris tik po pirmojo bandymo kei¢ia savo biseng. Tai E
mygtukas.

4-a lemputé $viecia tik treCiajame bandyme, todél ja atitinka tik A jungiklis.

1-a lemputé Sviecia antrame ir tre¢iame bandyme, o likusi, 5-a lemputé, $vie¢ia pirmame ir antrame bandyme. Taigi Siy lempuciy
biisenos néra priesingos, todél lengva nustatyti, kad 1-3 lempute valdo jungiklis C, 0 5-3 — D.

TAI INFORMATIKA

Kompiuterinése sistemose svarbu nustatyti veiksmy seka. Tai biitina, jei jiis programuojate ir reikia programa patobulinti ar taisyti.

Derinimas (priezasties, kuri sukelia neteisingg programos veikimg, ieSkojimas) svarbus, tobulinant programg. leSkant klaidy,
dazniausiai keliamos hipotezés arba atliekami mazi kontroliniai eksperimentai.

http://ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html?word=derinimas
Raktiniai ZodZiai: seka, derinimas, atpazinimas.
Informatinis mgstymas: uzdavinio skaidymas.


http://ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html?word=derinimas
http://e-hod.elte.hu/

34. DU BEBRAI DIRBA
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai
12 9

Du bebrai stato uztvanka ir turi atlikti 8 uzduotis (nukirsti medzius, pasalinti $akas, surinkti
kamienus ir pan.): A(2), B(3), C(5), D(7), E(10), F(9), G(4), H(6). Skaic¢ius skliaustuose
nurodo, kiek valandy reikia uzduodiai atlikti. Kai kurias uzduotis galima atlikti tik uzbaigus
ankstesnes, tai nurodoma rodyklémis paveiksle. Bebrai darbuojasi vienu metu, taiau
kiekvienas imasi atskiros uzduoties.

Bebrai naudoja strategija: i§ galimy uzduodiy pasirenka ilgiausiai trunkanéia. Uzduoéiy
atlikimo planas atrodyty Sitaip:

(J_'jo 71N W6 6 32

&f o 6eA
@ c
5 16 25_)r

Bebrai pastatyty uztvanka per 32 valandas. Taikant kitokig strategija, uztvanka galima bty pastatyti per trumpesn;j laika.
Kiek maziausiai valandy reikia dviem bebrams uztvankai pastatyti?

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 23.

UZdavinio lenteléje parodytas dviejy bebry uzduociy atlikimo planas. Matome, kad (bﬂ 2 7 17 23
pirmasis bebras neturi darbo gana ilga laikg, net 8 valandas, o antrasis — 6 valandas.
Geriausia biity, jeigu jie galéty darbuotis visg laikg. Taikysime kita strategija: planuosime,
kad dvi ilgiausiai trunkanéios uzduotys E(10) ir F(9) neatitekty tam paciam bebrui.
Pateikiame viena tokiy uzduociy paskirstymo plany.

Matome, kad uztvankg galima pastatyti net per 23 valandas!

Atkreipkite démesj, kad i strategija leido atlikti darba per trumpiausig laika todél, kad abu
bebrai galéjo darbuotis be pertrauky.

TAI INFORMATIKA

Kai kuriems uzdaviniams bebry strategija (imk ilgiausiai trunkancia uzduot; i§ likusiy) gali pateikti optimaly sprendimg — uzduotys
gali buti atliktos per trumpiausig laika. Kitiems uzdaviniams (kaip pateikta ¢ia) geriau tinka ilgiausiai trunkanciy uzduociy
paskirstymas skirtingiems atlikéjams. Deja, kiekvienai $iai strategijai galima rasti uzdaviniy pavyzdziy, kuriems ji netinka. Taip yra
todél, kad Siems uzdaviniams néra bendros procediiros (sprendimo) trumpiausiai laiko trukmei rasti — optimaly sprendima galima
rasti tik isbandant visus galimus uzduo¢iy paskirstymo variantus! Paprastai tai néra realu, ir net skai¢iuojant kompiuteriu procesas
gali trukti ilgiau, nei vienas bebras pastatyty visg uztvankg!

Sio uzdavinio pavyzdys buvo kruopiiai parinktas, kad bebry strategija (imk ilgiausiai trunkanéia uzduotj i3 likusiy) netikty. Tai
nebuvo lengva. Daugumai uzdaviniy $i bebry strategija (daznai vadinama godZzigja) tinka gana gerai, galima greitai paskirstyti
uzduotis, ir bebrai gali imtis darbuotis nieko nelaukdami.

Sukurti pavyzdzius, neatinkan¢ius kurios nors sprendimo strategijos (kaip buvo daroma rengiant §j uzdavinj), reikia karybiskumo ir
gilaus strategijos suvokimo. Taciau $ie jgtidziai reikalingi informatikui norint nustatyti, pavyzdziui, ilgiausiag programos atlikimo
kompiuteriu laika, kas vartojama algoritmy analizéje (skai¢iavimy sudétingumo teorijos srityje).

Raktiniai ZodZiai: planavimas, trumpiausia laiko trukmé, uzduo¢iy paskirstymas, optimalus sprendimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://www.bebras.lt/
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35. KOMPIUTERINIS ZAIDIMAS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 9 6

Audra suprogramavo mokykloje kompiuterinj zaidimg. Zaidimo taisyklés paprastos:

e Zaidimg sudaro etapai. Per vieng etapg krenta vienas lapas. Bebras bando pagauti lapa, kol jis nepasieké Zemes. Kad
laiméty, bebras turi pagauti 15 lapy. Zaidimas pralaimimas, kai nukrenta 4-asis lapas.
e Zaidimo trukmé matuojama etapy skai¢iumi.

Pateiktame pavyzdyje bebras pralaimi po 6 etapy, nes nepagavo 4 lapy. Sio zaidimo trukmé — 6 etapai.

Etapai Rezultatas Bendras lapy skaitius
pagauty nepagauty
1 etapas pagauta 1 0
2 etapas nepagauta 1 1
3 etapas pagauta 2 1
4 etapas _ nepagauta 2 2
5 etapas | nepagauta 2 3
6 etapas nepagauta 2 4
Kiek ilgiausiai gali trukti sis zaidimas?
A. 4 etapai B. 15 etapy C. 18 etapy D. 19 etapy E. 20 etapy F. Trunka neribotai

PAAISKINIMAS

Norédami nustatyti galimai ilgiausig zaidimo trukme, turime suderinti visas salygas, kurioms esant vyksta Zaidimas. Tam
apjungiame maksimaly sugauty lapy skai¢iy (15 etapy) ir maksimaliai leisting nepagauty lapy skaiciy (3 lapus, nes 4 lapai jau
sustabdyty zaidimg). Jei zaidimas buvo uzbaigtas nepagavus 4 lapy, tuomet pagauty lapy skai¢ius gali bati tik 14, kitaip zaidimas
biity baigtas. Todél maksimali zaidimo trukmé yra: 15 + 3 = 14 + 4 = 18 etapy. Teisingas atsakymas: c).

a) 4 etapai yra apskritai minimali Zaidimo trukmé (Kai visi keturi lapai nepagauti).

b) 15 etapy yra minimali laiméto zaidimo trukmé (Kai visi lapai pagaunami).

Kiti atsakymai yra neteisingi, nes maksimalus pagauty ar nepagauty lapy skai¢ius pasiekiamas, o Zaidimas tebevyksta.

TAI INFORMATIKA

Kai norima suprogramuoti zaidima, jo taisyklés turi biti vienareik§miskai nusakytos. Svarbu, kad biity galima laiméti arba pralaiméti
(yra pakankamai lapy) ir zaidimo trukmé biity nei per trumpa, nei per ilga.

Zaidimo etapai nusako procesa. Informatikai turi mokéti modeliuoti ir apradyti procesus. Vienas i§ svarbiausiy tiksly yra suprasti,
kas gali nutikti esant jvairioms saglygoms ir kiek ilgai gali trukti visas procesas.

Raktiniai Zodziai: logika, baigties salygos, procesas, derinimas.
Informatinis mastymas: algoritmavimas, loginis pagrindimas.


http://www.informatik-biber.ch/
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36. DOVANOS

Nykstukai Mazyliai Bigiuliai Draugai Jauniai Kolegos -
12 6

Paveikslélis vaizduoja vaiky draugyste. Du vaikai draugauja tik tada, jei jy vardai sujungti. ﬁ
Vaikai planuoja vakarélj. Vienas vaikas i§ draugy poros perka tik viena dovang kitam poros @ @
draugui. Paveikslélyje prie vardo parasyta, kiek dovany vaikas gali pirkti. Nustatykite kryptis

kiekvienai draugy porai, kuris turi pirkti ir jteikti dovang draugui. Kiekvienas negali pirkti daugiau
dovany nei parodyta paveikslélyje.

Spustelk draugus jungiancig linijg ir nustatyk krypti. Jei rodyklé rodo nuo draugo A i drauga B, tai @ @
reiskia, kad A perka dovang draugui B.
1@

PAAISKINIMAS
Yra du galimi biidai, atitinkantys nurodytas taisykles.

fonas:0 fonas:0
Pradékime nuo Jono. Jonas neturi pinigy, todél jis gaus dovanas i§ Onos ir Ritos. Ona isleis visus savo pinigus, bet dovanas gali
gauti i§ Vyto ir Tomo. Kito pasirinkimo néra.
Tadas ir Atas gali pirkti tik po viena dovana. Reikia pasirinkti, kuris draugas dovana perka. Jei pasirenkame Ata, jis turés gauti
dovang i§ Vyto. Tada Vytas jau nebeturés pinigy ir gaus dovanas i§ Tado, Tomo ir Ritos. Rita turés pirkti dovang Atui. Tokj
sprendima vaizduoja kairysis paveikslélis.
Jei pasirenkame Tada, jis gaus dovang i$ Vyto. Vytas gaus dovanas i§ Ato, Tomo ir Ritos. Rita dar pirks dovang Atui. Tokj sprendima
vaizduoja desinysis paveikslélis.

Tadas ir Atas nulemia kity draugy dovany pirkimg ir dovanojima. Taigi gaunami tik du skirtingi atvejai.

TAI INFORMATIKA

I§ vaiky sudaromas draugystés tinklas su mazgais (vaikais) ir saitais (draugyste). Tai primena gerai zinomus Zmoniy socialinius
tinklus. Taciau tarp Siy tinkly svarbus skirtumas: kai kuriuose i$ jy yra abipusé ,,draugysté“(t. y. saitai be krypties), kaip ir Sioje
,,Bebro“ uzduotyje. Kituose tinkluose yra ,,pasekéjai‘, kai saitai turi kryptj. Pavyzdziui, Jis galite sekti tam tikrg zymy asmenj, bet
jis gali Juisy ir nesekti.

Siame uzdavinyje tiesiami dvikrypéiai draugystés saitai. Tai skiriasi nuo sekimo, nes jei vaikai ribojami dovany skai¢iumi ir pinigais
ju isigyti. Skaic¢iuojame, kiek dovany gali gauti kiekvienas vaikas. Tai primena informatikos uzdavinj, kai tinkle ribojami tam tikry
taisykliy saitai, tatiau rezultatas turi turéti kuo daugiau galimy saity. Siame uzdavinyje galias turi mazgai, o informatikoje — tinkly
saitai. Nesunku §j uzdavinj keisti j realaus tinklo uzdavinj.

Raktiniai Zodziai: grafas, mazgas, briauna, dvikryptis tinklas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.


http://www.informatik-biber.de/
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37. KORTELIU VARTYMAS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
12 9

Kortelés sudéliotos eile. Kiekviena kortelé gali buti atversta arba uzversta D
Vienu zaidimo ¢jimu galima atlikti tokius veiksmus:
e Kortelés perzitirimos i$ desinés | kairg.
e Jei perzitirima kortelé uzversta, ji atveréiama, ir éjimas baigiamas.
e Jei perzitirima kortelé atversta, ji uzverciama,ir pereinama prie kitos kortelés.
e Zaidimas baigiamas, kai perziiirétos visos kortelés.

Paveiksle vaizduojama, kaip pasikei¢ia kortelés, atlikus viena &jimg. PerZiarime i§ deSinés: dvi pirmos kortelés atverstos, todeél jas
uzveréiame, treGioji kortelé uzversta — jg atveréiame ir éjimas baigiamas.
Pries ¢jima: Po ¢jimo:

B0 B-B2+0B
Zaidimo pradZioje visos 32 kortelés uzverstos. D D D B B B

Kiek bus atversty korteliy, atlikus 32 zaidimo ¢jimus?

PAAISKINIMAS

Atsakymas: 1.

Yra kelios galimybés rasti teisingg atsakyma. Atlikus pirmuosius ¢jimus, iSaiskéja désningumas. Po pirmo, antro, ketvirto, astunto
¢éjimo atversta lieka tik viena kortelé, kuri po pirmo, antro, Ketvirto, astunto ¢&jimo kas kartg pasislenka per viena j kaire. Galime
daryti isvada, kad po 16-0jo éjimo bus vél atversta viena kortelé — penktoji i§ desinés, 0 po 32-0jo &jimo bus atversta viena kortelé
— Sestoji 1§ desinés.

Kitas budas. Pastebime, kad, du vienas paskui kitg &jimai turi tokj pat efekta, kaip ir vienas ¢jimas eiléje, turintis viena kortele i§
desinés maziau. Tada ¢jimai duoda tokj patj efekta, kaip du éjimai eiléje, kurioje yra viena kortele maziau. Tai atitinka vieng ¢jima
eiléje, kuri trumpesné dviem kortelémis. Sitaip 8, 16, 32 ¢jimai formuoja vieng éjima eilése, kurios yra atitinkamai trumpesnéje.
Galima patyrinéti pateikta korteliy pavyzdj. Matome, kad pacios deSiniausios kortelés blisenos seka kartojasi kas dvi kortelés.
Reiskia, esant lyginiam ¢&jimui, ji bus uzversta. Antros kortelés blisena Kartojasi kas keturi éjimai, reiskia, kortelé 4 &jimu bus

uzversta. Tretia — kas 8 korteles ir t. t. -
B-BREAE
i-000:0
B-ARRE:

R-ER:EN

TAI INFORMATIKA

Kompiuteriuose skai¢iai vaizduojami dvejetainiais skaitmenimis — nuliu ir vienetu, kurie uzima viena bitg informacijos. Vienetas
vaizduojamas 0...00001, du — 0...00010, trys — 0...00011, 4 — 0...00100, 0...00101, 0...00110, ir t. t. Siuolaikiniai kompiuteriai
grindziami 32 bity logika. Korteliy sekg vaizduojame taip: nuliu (0), jei kortelé uzversta, ir vienetu (1), jei ji atversta. Tad bty
pastebimi tie patys désningumai. Zinant, kad 32 yra vaizduojami kaip 0...0100000, galima jsitikinti, kad tai ir bus uzdavinio
atsakymas. Kiekvienu uzdavinio ¢jimu vaizduojamas dvejetainis skai¢ius padidinamas vienetu.

Raktiniai ZodZiai: seka, sekos désningumas, dvejetainiai skaiciai.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.


http://www.bebras.be/home
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38. STULPELIAI IR EILUTES

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Duota zaidimo lenta, kurioje stovi figliros. Lenta bandoma pavaizduoti diagrama taip: ® ®—®@
o Kiekvienai figtrai lentoje nupiesiamas apskritimas. \ /
e Jei dvi figtiros lentoje yra toje pacioje eilutéje ar tame paciame stulpelyje, tarp jy rc) )
diagramoje nubréziama linija (kitais atvejais linijos nebréziamos). (o) |

Figtiros pazymétos raidémis tik tam, kad biity lengviau patikrinti, ar diagrama teisinga.

Kuri diagrama nupiesta Siai lentai?

O 0—O0O 0—0

| O0—0O—-0 /N /\ / \

A Q B | | | ¢ O\—/ o\—/o D O\ /O
o’o;o\o 0—0—-0 0—0O 00

PAAISKINIMAS

Surasius figliroms raides, nesunku patikrinti, kad duotai lentai tinka diagrama A.
Lengviausia patikrinti, kad kitos trys diagramos netinka, pastebéjus, kad lentoje

kiekviena figtira toje pacioje eilutéje sujungta su dviem kitomis figiiromis ir tame

() © © ® 9 . _ - S e C S
| paciame stulpelyje su dar viena. Taigi, diagramoje kiekvienas apskritimas turi bati
/@\ sujungtas su 3 kitais apskritimais. (Atsakyme C yra vienu apskritimu per daug.).
/N
®—-0
0T ——0

e e ©

Diagrama B atrodo panasi j teisingg, bet kairiausi ir desiniausi apskritimai sujungti tik
su dviem kitais apskritimais, todél ji negali buti teisinga. Norint jg istaisyti, uztenka

o o0

|
O—0-=0
pridéti dvi linijas taip: ~~—

TAI INFORMATIKA

Informatikos moksle diagramos, kaip Siame uzdavinyje, vaizduoja esmin¢ uzdavinio informacijg. Tokios diagramos vadinamos
grafais. Diagramoje apskritimais vaizduojamos grafo vir§inés, 0 juos jungiancios atkarpos, — briaunomis.

Svarbu, ar grafo vir§iinés yra sujungtos, ar ne. Tas pats grafas daznai gali bati vaizduojamas skirtingais budais, kaip pavaizduota
anksc¢iau: atsakymas A ir paskutinio paaiskinimo paveikslélio diagramos yra teisingos ir vaizduoja ta patj grafa.

Informatikos uzdaviniuose grafai naudojami informacijos vaizdavimui ir priklauso nuo uzdavinio. Pavyzdziui, jei norite Zinoti, ar
balta figlira lentoje yra toje pacioje eilutéje ar stulpelyje kaip juoda, tada duomeny vaizdavimas grafu néra geras biidas: vir$tinés
nevaizduojamos figiros spalvomis. Jei norime Zinoti, ar lentoje liko pakankamai figary, kad laimétume Zaidima, tai grafas
»perkrautas*: turi sekti, kiek liko figary lentoje kiekvienu momentu ir néra prasmés jrasyti, kuri figiira yra toje pacioje eilutéje ar
langelyje kaip kitos figaros. Kita vertus, grafas —geras buidas pavaizduoti atsakymus j klausima, koks yra minimalus figiiry skaiius,
kurj turi pasalinti, kad nebuty figairos tame paciame eilutés stulpelyje, kaip bet kurios kitos figaros.

Raktiniai ZodzZiai: grafas, diagrama, vaizdavimas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas.


http://www.bebras.be/home
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39. KNYGU RINKINIO RIKIAVIMAS
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos Chinese Taipei
12 (Taiwan
9 Province)

Trys bebrai turi po savo stala. Ant kiekvieno stalo padéta po dvi knygas. Knygy tvarka sumaisyta, ir bebrai nori jas surikiuoti
atlikdami apkeitimo zingsnius.

Yra du zingsniy tipai.
e Pirmojo tipo zingsnis: kiekvienas bebras gali sukeisti dvi ant stalo gulin¢ias knygas (A pavyzdys).
e Antrojo tipo zingsnis: bebrai gali susikeisti kaimyninémis knygomis su $alia esan¢iu stalu (B pavyzdys).

Pirmu zingsniu kiekvienas bebras sukei¢ia knygas ant savo stalo.
Kiek maziausiai zingsniy reikia, kad knygos buty isrikiuotos 1, 2, 3, 4, 5, 6?
A. trys Zingsniai B. keturi zingsniai C. penki Zingsniai D. Sesi zingsniai

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: B.

Sis uzdavinys yra lygiagretaus tinklo rikiavimo algoritmo versija. Pirmiausiajie pradeda sukeisdami knygas ant kiekvieno stalo, kaip
nurodyta uzdavinyje. Godus algoritmas nusprendzia, ar atlikti apkeitima, ar ne. Antras zingsnis: vienintelis galimas veiksmas — visi
bebrai stengiasi sukeisti knygas tarp staly. Tuomet vienintelis kito zingsnio galimas veiksmas — sukeisti knygas ant kiekvieno stalo
ir t. t. Godus algoritmas intuityvus ir optimalus. Vykdant algoritma, galima lengvai rasti atsakyma. Toliau pateiktame paveikslélyje
parodyti minétos strategijos veiksmai pagal rikiavimo tinklg.

TAI INFORMATIKA

Objekty i8déstymas eile pagal kurj nors jy parametra, skai¢iumi — pagal jy dydj, ZodZiais — pagal raidziy rikiavimo eilg¢ abécéléje ir
pan. Rikiuoti galima dvejopai: didéjanciai arba mazéjanciai. Jeigu objektai skaidomi j kelias grupes, sakoma, kad jie rasiuojami.
Rusiavimas gali buti panaudotas kaip pagalbinis rikiavimo veiksmas. Objektai surti§iuojami j grupes (rusis), po to grupés
sujungiamos, ir gaunama surikiuoty objekty eilé. Atkreipiame démesj, kad angly kalboje neskiriamos rikiavimo ir rasiavimo
savokos. | tai reikia reikia atsizvelgti, ver¢iant programas.

Raktiniai ZodZiai: godus algoritmas, lygiagretus tinklas, rikiavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


http://bebras.csie.ntnu.edu.tw/
http://bebras.csie.ntnu.edu.tw/
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40. SOUNDEX ALGORITMAS

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Soundex algoritmas skirtas atpaZinti angliskus vardus pagal skambes;j ir juos indeksuoti. Kiekvienam vardui generuojamas 4
skaitmeny kodas pagal $ias taisykles:

1. Palikti pirmaja zodzio raidg.

2. Pagalinti visas $ias raides: A, E, I, 0, U, H, W, Y.

3. Likusias raides pakeisti skaitmenimis is lentelés:

Raidés | Skaitmenys
B,F,P,V _ 1
C,GJKQSXZ 2
D,T 3
4
M, N 5
R 6

4. Du ar daugiau i$ eilés einancius tuos pacius skaitmenis pakeisti vienu tuo pac¢iu skaitmeniu.
5. Imti tik pirmuosius keturis Zodzio simbolius; jei Zodis trumpesnis, pabaigoje pridéti nuliy.

Pavyzdys:
Zodis Kodas
BOB B100
BEAVER B160
HEILBRONN H416
ESSAY E200
Koks kodas biity sugeneruotas vardui HILBERT?
A. H410
B. B540
C. HO41
D. H416
PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: D.

1. Paliekama pirmoji zodzio raidé (H).

2. Hilbert — H4163 (pritaikius pirmasias tris taisykles).
3. H416 (paliekami tik pirmieji keturi simboliai).

TAI INFORMATIKA

Algoritmas Zinomas Soundex vardu.

Soundex algoritmas naudojamas vardy paieSkai pritaikant tarima angly kalba. Algoritmas daug démesio skiria fonetiniy klaidy
korekcijai: klaidoms, atsirandanc¢ioms raSant vardy sekas, ypa¢ Kai yra panasiai tariamy ZodZiy. Algoritma naudoja jvairios
tarptautinés institucijos (pavyzdziui, Interpolas), ta¢iau kai kuriy Saliy vardams netinka.

https://en.wikipedia.org/wiki/Soundex

Algoritmas iSpopuliaréjo, kai jj apragé Donaldas Knuthas savo knygoje ,,The Art Of Computer Programming, Vol. 3: Sorting And
Searching®.

Raktiniai ZodZiai: algoritmas, klaidos.
Informatinis mastymas: algoritmavimas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Soundex
http://www.ibic.kangaroo.org.pk/
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41. TRYS DRAUGAI
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Benas ~ ', Alisa - "irJoné »  zaidzia skirtingose vietose. Jie nori zaisti kartu paskirdami susitikimo vieta kurioje nors
i§ sankirty. Todél i¥§matuoja atstuma langeliy skai¢iumi eidami staciai ir guls¢iai nuo jy dabartinés padéties iki susitikimo vietos.

Pavyzdziui, atstumas nuo Jonés iki susitikimo tasko & yra 6.

Kuris susitikimo taskas turi bati pasirinktas, kad visi draugai nueity trumpiausia atstuma nuo jy dabartinés padéties? Pazymék
zemelapyje teisingg figlra.

PAAISKINIMAS

. Neteisingas. Bendras atstumas nuo jy pradinés padéties iki raudono kvadrato yra 4 + 3 + 8 = 15.
& Neteisingas. Bendras atstumas nuo jy pradinés padéties iki mélyno trikampio yra: 4 + 3 + 6 = 13.

. Teisingas. Bendras atstumas nuo jy pradinés padéties iki zalio skritulio yra: 3+ 4 +5 =12,

'{'\3 Neteisingas. Bendras atstumas nuo jy pradinés padéties iki geltonos zvaigzdutés yra: 4 + 5 + 4 = 13.

TAI INFORMATIKA
Informatikos moksle lokali paieska gali baiti naudojama, sprendziant uzdavinius, Kai reikia optimizuoti sprendima. Taikant lokalios
paieskos algoritmg, lokaliai optimalus sprendinys randamas nagrinéjamo sprendinio aplinkoje.

Siame uzdavinyje geriausia susitikimo vieta randama sudéjus visus atstumus, kuriuos apriboja kiekvieno tasko charakteristikos.
Maziausias i§ sumy yra teisingas atsakymas. Pasitelke $j metodg, naudojate lokaligja paieska.

Raktiniai ZodzZiai: lokali paieska, algoritmas, optimizavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


http://www.bebras.vn/
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42. SURASK SKLANDYTUVA

Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Joné ir Kajus zaidzia lauke su sklandytuvo modeliu. Vaikai susitaré, kad Joné paleis sklandytuvg nuo kalvos, o Kajus paims jj, kai
sklandytuvas nusileis ant Zolés. Tadiau zolé neSienauta ir nuttipusj lektuva galima matyti tik nuo kalvos. Vaikai sugalvojo signaliniy
zenkly kodus, kuriais Joné ant kalvos parodo, kur nusileido léktuvas:

‘ Kairén Desinén Link kalvos Tolyn nuo kalvos ‘

1 T T i

Deja, $is kodas turi trikuma: kai komandos siun¢iamos be pauzés, galima skirtingai suprasti tg pacia komandy seka. PavyzdZiui, jei

rodomos $ios komandos:

tai gali reiksti: Kairén, Link kalvos, Kairén arba: Kairén, DeSinén, Kairén, Kairén.
Vaikai pabandé patikslinti savo koda. Tik vienas i8 jy sugalvoty kody leidZia vienareik§miskai suprasti komandy seka. Kuris?

Kairén Desinén Link kalvos Tolyn nuo kalvos
PAAISKINIMAS

Pirmiausia atmetami netinkami atsakymai.
Atsakymas B nepateikia gero kodo, nes seka Kairén, DeSinén isreiSkiama taip pat, kaip komanda Link kalvos:

—o.T.—of

Atsakymas D nepateikia gero kodo, nes seka Kairén, Link kalvos isreiSkiama taip pat, kaip komanda Tolyn nuo kalvos.

T—o—0.1-T——ol

Sunkiau jzvelgti, kad atsakymas A nepateikia gero kodo. Cia komandy seka Kairén, Link kalvos isreiskiame tokia pa¢ia komandy
seka, kaip ir Desinén, Desinén:

T.—ol—-T—0.l—o

Kod¢l atsakymas C yra teisingas? Kaip galima jsitikinti, kad néra dviejy skirtingy signaly, iSreiSkiamy ta pacia seka? Pastebékime,
kad atsakymo C keturios komandos koduojamos skirtingu signalinio zenklo nuleidimy skai¢iumi (nulis nuleidimy, vienas
nuleidimas, du nuleidimai ir trys nuleidimai), einan¢iy po vieno signalinio zenklo pakélimo. Taigi kai tik Kajus pamato pakelta
signalinj Zenkla, jis Zino, kad pradedamas rodyti naujas kodas. I8koduojant Zinute, jis turi suskai¢iuoti nuleidimy skaic¢iy tarp
pakélimy.

TAI INFORMATIKA

Informacija, siunc¢iama tarp kompiuteriy laidiniu ar bevieliu tinklu, naudoja greitas signaly sekas. Kiekvienas signalas turi dvi
bisenas (jjungta arba isjungta), kaip ir vaikai naudoja du signalus (pakeltas arba nuleistas zenklas). Tik kompiuteriuose $is procesas
vyksta sudétingiau.

Biidas, kuriuo pranesimai arba komandos pakei¢iamos j signalus, vadinamas (dvejetainiu) kodu. Siuo atveju yra kintamo ilgio kodas,
nes vienam prane§imui ar komandai naudojamy signaly skaiéius yra nevienodas.
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Svarbu, kad koduoto pranesimo gavéjas galéty iSversti signalus j pradinj pranesima be klaidy. Kitaip tariant, reikia bati atsargiam,
kuriant tokj koda. Tinkamai sukurti kodai turi bati vienareik§miskai iSkoduojami.

Vienas i$ tokiy kody yra prefiksinis kodas, kuris ypatingas tuo, kad jame néra tokio zodzio, kuris visas biity kito to paties kodo
zodzio pradzia. Pavyzdziui:

Kairén Desinén Link kalvos Tolyn nuo kalvos

Prefiksiniai kodai gali bati labai trumpi ir lengvai iskoduojami. Jie naudojami ne tik komunikacijoje, bet ir glaudinimo algoritmuose
(bei jvairiose Bebro uzduotyse).

Raktiniai ZodZiai: kodas, kintamo ilgio kodas, prefiksinis kodas.
Informatinis mastymas: abstrahavimas, algoritmavimas.
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43. ILGIAUSIA ZODZIU GRANDINE
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Du bebrai zaidzia zodziy grandinés zaidimg. Vienas bebras pradeda pasakydamas Zodj. Tada kiekvienas paeiliui sako po dar
nepanaudota Zodj, prasidedantj trecia ankstesnio zodzio raide. Deja, bebrai zino labai nedaug zodziy — visg jy zodyna galima
pavaizduoti taip:

burtas ,_* riba

radinys “ "
erdve N/ N
TR0 depesis) BeRras),
| ol * l
"' ezeras ¢~ dreve )

Kiek zodziy sudaro ilgiausia Zodziy seka, pasakyta per vieng zaidima?

PAAISKINIMAS

Bebrai gali panaudoti daugiausiai 8 Zodzius. Galima zodziy seka:
medis—drevé—ezeras—erdvé—debesis—bebras—burtas—radinys

Yra ir kity tokio pat ilgio seky. Turime pavyzdj i§ 8 zodZiy, bet dar nezinome, ar jmanoma sudaryti 9 zodziy seka. Tokiu atveju
mums reikéty panaudoti visus zodyno zodzius. Kadangi zodyne néra Zodzio, kurio trecia raidé m, turétume pradéti nuo zodzio
,medis®, todél prie$ ZodZius radinys ir riba turi buti du skirtingi zodZiai, kuriy tre¢ia raidé ,,r, bet tokj Zodj turime tik vieng — burtas.
Todél nejmanoma viename Zaidime panaudoti visy 9 Zodziy.

TAI INFORMATIKA

Spresdami §j uzdavinj turime suprasti taisykliy rinkinj, aiSky ir patogy duomeny vaizdavima (grafg) ir tada surasti optimaly
sprendima duotoje sistemoje (zodyne). Grafai daznai naudojami informatikoje. Jais modeliuojamos jvairiausios struktiiros i§ objekty
ir jy ry$iy, pavyzdziui, traukiniy marsSruty arba vandentiekiy i§déstymo schemos.

Turédami daugiau informatikos ziniy, galétume pakeisti uzdavinj, pavyzdziui, ilgiausio marsruto paieska grafe. Tai glaudziai susije
su zinomu Keliaujancio pirklio uzdaviniu (https:/It.wikipedia.org/wiki/Keliaujan%C4%8Dio_pirklio_u%C5%BEdavinys).
Informatikos mokslininkai teigia, kad surasti ilgiausig zaidima didZiausiame Zodyne (turint galvoje, kad Zinome tiikstanc¢ius Zodziy!)
néra jmanoma. Tai uzimty per daug laiko net su geriausiu algoritmu.

Raktiniai ZodZiai: grafas, dedukcija, ilgiausias kelias, duomeny vaizdavimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, duomeny apdorojimas.


https://lt.wikipedia.org/wiki/Keliaujan%C4%8Dio_pirklio_u%C5%BEdavinys
http://www.ibobr.cz/
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Nesé¢kmé! Autonominis automobilis pats negrizo namo ir pasiliko kazkur mieste.

Pries iSsikraunant baterijai, autonominis automobilis rado parkavimo vietg ir nusiunté namo keliy (bet ne visy) netoli

esanciy objekty, kuriuos atpazino jutikliai, padétis. Kiekvieng objekta nusako dvi reikSmés:
o kampas (susijes su 360° jutikliu ant automobilio stogo; 0° kampas yra masinos priekyje — zitirékite paveiksliuka).
e objekto atstumas nuo automobilio jutiklio.

Pavyzdyje duotos reik§meés: [(0, 10), (90, 5), (180, 4)].

Dinggs automobilis atsiunté tokias objekty reikSmes: [(0, 5), (90, 4), (180, 5), (270, 12)]

Raskite dingusj automobilj Zemélapyje!

Spustelékite vieng i§ automobiliy, jei norite pazyméti jj dingusiu. Paspaudus jau pazyméta automobilj (arba kita
automobilj) buves pazymétas automobilis tampa nepazymétu.

O ®
2
O
(C Y °
° ° - @=
O
® ez
® @

PAAISKINIMAS

Raudonas automobilis (zemélapyje - deSiniosios pusés viduryje) yra dinges automobilis.

Objektai yra 5 m prieSais dingusj automobilj, 4 m nuo jo deSiniojo $ono, 5 m uz jo ir 12 m nuo jo kairiojo Sono.

Pilkas automobilis néra dinges automobilis, nes objektai jo desinéje ir kairéje nutole tokiu paciu atstumu nuo automobilio.
Geltonas automobilis néra dinges automobilis, nes objektas uz jo (zalias apskritimas) Zymiai arciau nei objektas priesais ji (pilkas
staciakampis).

Meélynas automobilis néra dinges automobilis, nes objektas priesais ji (Zzalias apskritimas) zymiai ar¢iau nei objektas uz jo (mazas
juodas apskritimas).

Raudonas automobilis yra dinges automobilis: objektai priesais jj ir uz jo tiek pat nutolg nuo jo, o objektas jo desinéje (pilkas
staciakampis) zymiai arCiau nei jo kair¢je puséje (mélynas automobilis).

TAI INFORMATIKA
Autonominiai automobiliai naudoja LIDAR (Sviesos aptikimo ir atstumo) metodg skenuoti aplinka, pasitelkus lazeriy technologijas.
Jy navigaciné programa sukuria sudétingg trimatj visy objekty, nutolusiy per kelis Simtus metry, modelj.

Siame uzdavinyje modelis labai paprastas ir aptinka tik artimiausius objektus. Paprastai modelis yra realybés abstrakcija ir apima
tik tuos realybés aspektus, svarbius tam tikram tikslui. Autonominio vairavimo atveju, modelis gali biiti naudojamas avarijy
prevencijai. Siam tikslui reikalinga santykiné aplinkiniy objekty vieta. Kiti aspektai, pavyzdziui, spalva, néra svarbis ir gali biti
ignoruojami.

https://en.wikipedia.org/wiki/Lidar

Raktiniai ZodZiai: robotika, duomeny vaizdavimas, modelis.

Informatinis mastymas: abstrahavimas, duomeny apdorojimas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Lidar
http://www.informatik-biber.de/
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45. PASLAPCIU PASLAPTIS
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Linas, Agné ir Eglé zaidzia loterijoje, kurioje yra ne daugiau nei vienas laimétojas. (skirtingai )
Taciau zaidéjas niekam negali sakyti, ar jis laiméjo, ar pralaiméjo. Zaidéjai: Linas
1. Linas ir Agné slapta meta monets.
2. Linas ir Eglé slapta meta monets.
3. Agné ir Eglé slapta meta moneta.
4. Kiekvienas zaidéjas pasako, ar jo mestos dvi monetos atvirto vienodai, ar
skirtingai. (Skirtingai
e  Pralaiméjusieji loterijoje sako tiesa. /\
e  Laiméjusieji loterijoje sako netiesa. U
Pavyzdziui, jei mestos monetos atvirto, kaip parodyta paveikslélyje, Eglé laimi Egle Agne
loterijoje, o kiekvienas zaidéjas pasako, kad atvirto ,,skirtingai®.

\1skirtingai ]

vienodai

Jei Linas pasako, kad atvirto ,,vienodai“, Agné pasako — ,,vienodai®, 0 Eglé pasako — ‘
»skirtingai, tada kuris i$ teiginiy yra teisingas?

Linas

A. Loterijoje nelaiméjo nei vienas zaidéjas.
B Kazkuris zaidéjas laiméjo loterijoje, bet nezinoma kas.
C. Kazkuris zaidéjas laiméjo loterijoje ir tikrai zinoma kas (kirtingar )
1y 1 G y—rETR
D Nezinoma, ar kas nors laiméjo, ar pralaiméjo loterijoje. =d /\ \ ,,:“Lwall
Eglé U Agné

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: B. Pateikiami keli sprendimai.

Ar laiméjimas ver¢ia meluoti? Jei zaidéjas meluoja, jis laiméjo loterijoje. Laiméjimas loterijoje priveréia kazkurj Zaidéjg pameluoti.
Tai leidzia manyti, kad tas, kuris meluoja, yra laimétojas. Paprastai gyvenime laimétojai tikriausiai nemeluoja. Jsivaizduokime, kad
esam tokiame pasaulyje, kuriame galioja $io uzdavinio taisyklés, ir laimétojas pameluoja.

Mes turime melagj! Galima jsitikinti, kad kazkuris zaidéjas pagal $io uzdavinio scenarijy (atvirto vienodai, vienodai, skirtingai)
meluoja. Tai galima iSsiaiskinti dviem biuidais.

Pirmasis buidas: prieStaros metodas.

Zaidéjai pasake, kad atvirto ,,vienodai, vienodai, skirtingai*. Tarkime, kad visi $ie aidéjai nemeluoja. Linas pasake, kad atvirto
,vienodai, todél LA ir LE metimy rezultatai turéty bati vienodi. Kadangi Agné pasaké, kad atvirto ,,vienodai®, tada LA ir AE
metimy rezultatai turéty bati vienodi. Todél visy trijy metimy rezultatai turéty bati vienodi. O tai prieStarauja teiginiui, kad ,,visi
zaidéjai saké tiesg®, nes uzduotyje Zaidéjai teige, kad atvirto ,,vienodai, vienodali, skirtingai“.

Pastaba: taciau tai nereiskia, kad Eglé laiméjo loterijoje, o tiesiog pasako, kad teiginys ,,visi sako tiesg“ neteisingas.

Antrasis budas: sudaryti lentele.

Galima sudaryti visy aStuoniy galimybiy lentele. Pirmuose trijuose stulpeliuose surasomi visy metimy rezultatai. Kituose trijuose
stulpeliuose surasomi visy Zaidéjy pasisakymai, kai jie sako tiesg.

Metimai Pasisakymai
LA LE EA L A E
Herbas Herbas Herbas Vienodai Vienodai Vienodai
Herbas Herbas Moneta Vienodai skirtingai Skirtingai
Herbas Moneta Herbas Skirtingai Vienodai Skirtingai
Herbas Moneta Moneta Skirtingai Skirtingai Vienodai
Moneta Herbas Herbas Skirtingai Skirtingai Vienodai
Moneta Herbas Moneta Skirtingai Vienoda Skirtingai
Moneta Moneta Herbas Vienodai Skirtingai Skirtingai
Moneta Moneta Moneta Vienodai Vienodai Vienodai

Pastebésime, kad lenteléje néra eilutés, kurioje baty sakoma, kad monetos atvirto ,,vienodai, vienodai, skirtingai®. Taigi kazkuris
zaidéjas meluoja. Todél galima atmesti atsakymus A ir D.

Ar galima teigti, kad laimétojas zinomas? Aisku, kad bent vienas zaidéjas melavo.

Jei zaidéjas L melavo, tada zaidéjy pranesimai turéjo bti toks: monetos atvirto ,,skirtingai, vienodai, skirtingai“.
Jei zaidéjas A melavo, zaidéjai turéjo pasakyti, kad monetos atvirto ,,vienodai, skirtingai, skirtingai‘.

Jei zaidéjas E melavo, zaidéjai turéjo sakyti, kad monetos atvirto ,,vienodai, vienodai, vienodai‘.


http://www.bebras.it/
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Daugiau informacijos, kuri padéty nuspresti, kuris i§ iy teiginiy teisingas, uzdavinio salygoje néra. Todél negalima pasakyti, kuris
zaidéjas meluoja. Zinoma, kad kazkuris zaidéjas laiméjo loterijoje, bet nezinoma, kas.

TAI INFORMATIKA

Lino, Agnés ir Eglés situacija Zinoma Pietaujanciy kriptografy problemos pavadinimu. Kriptografijoje Pietaujanéiy kriptografy
problema analizuoja, kaip atlikti saugy loginés funkcijos ARBA daugianarj skai¢iavima. Pirmasis $ig problema pasialé David
Chaum 1980 m. Jis panaudojo ja kaip pavyzdj, rodantj, kad galima siysti anoniminius prane$imus su besalygisku siuntéjo ir gavéjo
atsekamumu. Anoniminiai komunikacijos tinklai, pagristi $ia problema, daznai vadinami DC tinklais (DC reiskia ,,Dining
Cryptographers®).

Siuo metu aktuali problema — internetas, kur asmens duomenys daznai renkami be jo sutikimo.

Raktiniai ZodzZiai: kodas, kintamo ilgio kodas.

Informatinis mastymas: loginis pagrindimas.
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Baleto mokykla planuoja baleriny Sokio poromis pasirodyma. Yra 6 balerinos: Agota, Brigita, Cecilija, Dovil¢, Evelina ir Fausta.
Jos $oks tokiomis poromis:
Agota - Brigita
Evelina - Dovilé
Agota - Evelina
Brigita - Cecilija
Dovilé - Agota
Fausta - Brigita
Cecilija - Evelina
Brigita - Dovilé
Dovilé - Fausta
Fausta - Evelina
Baleto mokytojas nori suplanuoti popietés repeticijas taip, kad kiekviena pora galéty pasokti tam tikrg laikg, 0 vélesnéje repeticijoje
pora sudaryty viena Sokéja i§ buvusios repeticijos ir viena nauja sokéja.
Pavyzdziui,jeigu Agota ir Evelina yra pirmoji Sokanciy pora, tai kitoje repeticijoje turéty dalyvauti Cecilija ir Evelina.
Kuri balerina negali bati pirmojoje poroje, kad ir kokj tvarkarastj mokytojas suplanuoty?
A Agota B. Brigita C. Cecilija D. Dovilé E. Evelina F. Fausta

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas yra: C (Cecilija).
Apsvarstykite Zzemiau pateikta diagrama.

G\Q
®
Sioje diagramoje apskritimai vaizduoja balerinas. Du apskritimai sujungti, kai dvi balerinos $oka poroje. Repeticijy tvarkarastis,
sudarytas pagal taisykles, atitinka kelig per 8$ig diagramg: pradékite nuo apskritimo ir keliaukite linijomis nuo apskritimo prie
apskritimo, kol kiekviena linija busite praéjes lygiai vieng karta. Eidami $iuo keliu turite iSeiti i§ kiekvieno apskritimo, j kurj jeinate,
todél kiekvienas apskritimas turéty biti sujungtas lyginiu linijy skai¢iumi, iSskyrus pirmajj ir paskutinjjj kelyje. Taigi, pirmasis
apskritimas kelyje turéty buti A arba F. Kitaip tariant, kad ir koks tvarkarastis biity pasirinktas, pirmojoje poroje turéty buti arba
Agota, arba Fausta. O Cecilija yra vienintelé balerina, kuri neSoka poroje nei su viena is jy, todél ji negali biiti pirmojoje poroje.

TAI INFORMATIKA

Diagrama, naudojama paaiskinime, yra grafas. Kelias yra Oilerio marsrutas.

Grafas — budas sukurti situacijos modelj. Jj sudaro vir§anés, $iuo atveju, vir§iinés yra Sokéjos, ir briaunos. Kiekviena briauna jungia
dvi virS§tnes. Sioje uzduotyje briaunos vaizduoja poras. Spresdami §ig problema panaudosite visas poras taip, kad kiekviena briauna
biity panaudota tik vieng kartg. Oileris jrodé, kad tai jmanoma tik tokiu atveju, jei pradésite ir uzbaigsite tokioje virsingje, kurig
jungia nelyginis briauny skaicius.

Informacijos pavaizdavimas naudojant grafa gali padéti suprasti problemos struktiira. Kiti pritaikymo budai gali buti, pavyzdziui,
marsruty planavimas ar tvarkara$¢io planavimas.

Raktiniai Zodziai: grafas, Oilerio marsrutas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


http://www.bebras.be/home
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Diagnostikos aparatas medicinos laboratorijoje turi reguliariai supurtyti i$ pacienty paimtus
méginius. Aparatas veikia pagal programa, pateikta sunumeruotomis eilutémis. Aparatas
skaito programos eilutes i§ eilés ir vykdo jose parasytas komandas. Jei eilutéje yra komanda
eiti j X, tai pereinama j eilute X ir nuo jos tesiamas programos vykdymas.
] Programa turi saugykla A, kurioje telpa vienas skai¢ius. Programa gali jrasyti skaiciy j A,
pridéti 1 prie ten esancio skai¢iaus, joje esantj skaic¢iy palyginti su kuriuo nors kitu skai¢iumi.

e

Kiek karty aparatas supurtys méginius, vykdydamas tokig programa?
1jAijrasyti 0

2 prie A prideéti 1

3eitijb

4 jei A=60,eiti j 8

51 Ajrasyti 0

6 prie A pridéti 1

Teitij2

8 méginius supurtyti A karty

9 baigti darba.

Atsakymai

A Meéginiai niekada nebus supurtyti.

B. Meéginiai bus supurtyti vieng karta.

C. Meéginiai bus supurtyti 60 karty.

D. Programa veiks be paliovos, ir aparatas nuolat purtys méginius.
PAAISKINIMAS

Programa visada pereis nuo 3-0s eilutés prie 6-0s, nuo 7-0s prie 2-0s ir taip nuolat vykdys komandas, esancias 2-oje, 3-0je, 6-0je ir
7-0je eilutése. Méginiy supurtymo komanda yra 8-oje eilutéje, kuri niekada nebus pasiekta. Tai reiskia, kad aparatas, veikdamas
pagal $ig programg, méginiy niekada nepurtys. Todél teisingas atsakymas yra A. Be to, niekada nebus jvykdyta ir komanda, esanti
9-oje eilutéje. Taigi, programos vykdymas niekada nesibaigs.

TAI INFORMATIKA

Programos, parasytos pirmosiomis programavimo kalbomis, kurios sukurtos pragjusio Simtmecio 5-ajame ir 6-ajame
desimtmeciuose ir vadinamomis asemblerio kalbomis, buvo panasSios j pateikta Siame uzdavinyje. Jose vienintelé komanda kity
komandy vykdymo eilei keisti buvo nukreipimo komanda, trumpiau — eiti j (angl. goto). Tokias programas buvo sunku skaityti ir
ieSkoti jose klaidy. Dél to nuo 6-0jo desimtmecio j modernesnes programavimo kalbas jtraukiamos specialios konstrukcijos — ciklai,
salyginiai sakiniai, procediiros, jgalinan¢ios atsisakyti pavojingy nukreipimo komandy.

Siame uzdavinyje parodoma ir daznai pasitaikanti programavimo klaida — begalinis ciklas, kai programa ,,uzsiciklina®, t. y. negali
uzbaigti ciklo.

https://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf

Raktiniai Zodziai: programavimo Kkalba, ,,goto* komanda, programos skaitymas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas.


https://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf
http://www.ibobr.cz/
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Kambaryje yra jungikliai, kuriuos spaudziant jjungiamos lemputés. Paspaudus jungiklj, trys lemputés, su kuriomis tas jungiklis
sujungtas, pakeis busenas: jei lemputés buvo jjungtos, jos isjungiamos, jei buvo igjungtos — ims $viesti.
Ijunkite visas lemputes! Spustelédami po vieng jungiklj, jjunkite visas lemputes.

= >

PAAISKINIMAS

Teisingas sprendimas: jungikliai, esantys $alia lempuéiy, kuriy numeriai 1, 2, 3,ir 7, gali buti spusteléti bet kuria tvarka, norint jjungti
visas lemputes. Galima pradéti nuo galutinés tikslo biisenos (tikslo) ir ieskoti sprendinio, einant nuo tikslo pradinés biisenos link.
Spusteléjus paskutinj jungiklj, jis jjungs tris lemputes tik tokiu atveju, jei trys lemputés pries§ tai buvo i§jungtos. Taigi pirmiausia
mums reikia iSjungti keleta lempuéiy. Spustelime jungiklius, esandius arti 1-0s lemputés, 0 tada — esancius $alia 2-0S ir 7-0S
lempuéiy, 0 paskui $alia 1-0s, 2-0s ir 3-0s lempuciy. Galiausiai lieka jjungta tik 5-a lemputé. Dabar galima spusteléti jungiklius,
esancius Saliai 3-0s ir 7-0s lemputés, ir bus uzdegtos visos lemputés.

Ieskant sprendinio gali pagelbéti $ie pastebéjimai:
e Neverta du Kartus (ar lyginj skai¢iy karty...) spusteléti jungiklj, nes antrasis spusteléjimas panaikina pirmojo spusteléjimo
rezultata;
e Jei spustelime jungiklj X ir po to jungiklj Y, rezultatas bus tas pats, kai spustelétume pirma Y, o paskui X.
Todél galimy jungikliy spusteléjimy seky skaicius ribotas: blogiausiu atveju visi septyniy jungikliy poaibiai. Tokie poaibiai yra 128,
jei 18 viso yra 7 elementai aibéje. Panaudojus kiekviena poaibj, gausime skirtinga rezultata. Kadangi yra tik 27 (= 128) skirtingos
tinklo konfigtiracijos, kiekviena jy gali bliti gaunama is pradinés konfigiiracijos.

TAI INFORMATIKA

Daugelyje uzdaviniy zinome uzdavinio tiksla ir pradine biiseng. Sio uzdavinio tikslas — jjungti visas lemputes, 0 pradiné biisena:
jjungtos 3-a, 5-a ir 7-a lemputés, 0 likusios lemputés i§jungtos.

Kol dirbtinis intelektas dar buvo nei$plétotas, problemy sprendimas, naudojant kompiuterines sistemas, daznai buvo suprantamas
kaip veiksmy seka, vedanti nuo pradinés biisenos prie tikslo. Tokia samprata turi prasme, jei yra baigtiné galimy veiksmy seka ir
baigtiné aibé objekty, kuriy buseng galima keisti, atliekant nurodytus veiksmus. Buvo sukurta daug jvairiy tokia paieSka
realizuojanéiy strategijy. Pavyzdziui, ,,daugelio pabaigos buseny analizé“ pasirenka veiksmg, Kuris sumazina skirtuma tarp
dabartinés ir galutinés basenos. O $iame uzdavinyje pravartu taip pat ieSkoti veiksmy, kurie pakeisty kazkurig kita biiseng galutine
biisena. Jei paieska atliekama tiek i§ pradinés, tiek i§ galutinés blisenos, tokia paieska vadinama ,,dvikrypte paieska“.

https://en.wikipedia.org/wiki/Bidirectional_search
Raktiniai ZodzZiai: kompiuteriné sistema, logika, grandinés, paieska.
Informatinis mastymas: algoritmavimas, loginis pagrindimas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Bidirectional_search
http://www.informatik-biber.de/
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Paveiksle pavaizduotas tarptautinis duomeny tinklas. Kiekvieng tinkla sudaro mazgai, nuspalvinti ta pacia spalva. Dvispalviai
mazgai vaizduoja skirtingy tinkly ry$ius. Tarptinkliniam rySiui taikomas mokestis. Jei pranesimas siun¢iamas i§ vieno tinklo mazgo
j kitg tinklg, siuntimo kaina yra:

(kelio, kurj pranesimas turi nukeliauti pirmame tinkle, kaina) + (kelio iki gavéjo visuose kituose tinkluose kaina) x 2.
Kiekviena tinkly $aka turi savo kaing, parodyta grafe. Pavyzdys:

Pigiausia kaina informacijai i§ mazgo A j mazgg F perduoti yra 21:
A—B B—C C—E E—F
2 5 3 4

2+5+(3+4)*2=21
Kokia yra maziausia kaina prane$imui nusiysti i§ mazgo A j mazga Q?

PAAISKINIMAS

Teisingas atsakymas: 93.

Atkreipsime démesj, kad pigiausias kelias ne visada yra trumpiausias. Kad pranesimas i§ Zaliojo tinklo nukeliauty iki violetinio
tinklo, maziausia kaina 5. Taciau i§ mazgo E keliaujant mazgais N, K, M j mazgg Q arba mazgais N, O, P, M | mazga Q, kaina
didesné, negu keliaujant mazgais D, F, G, L, H, M | mazga Q.

Tada:
. KainakelioA,D,F,G,L,H,M, Q=45+ (6+4+4+5+3+2)x2=93
. Kainakelio A, B, E,N,K,M,Q=(2+3)+(12+4+35+2) x2=111
. Kaina kelio A, B, E,N,O,P,M,Q=(2+3)+(12+14+14+3+2)x2=95


http://concurs.bebras.ro/
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TAI INFORMATIKA

Sis uzdavinys skirtas rasti maziausios kainos kelig grafe i§ vieno mazgo j kitus mazgus, kreipiant démesj j pografiy susiejimo tagkus.
Kelio grafe radimas — vienas svarbiy informatikos uzdaviniy, taikomas daugelyje sri¢iy. Pigiausiam keliui rasti galima naudoti,
pavyzdziui, Dijkstros algoritma. Dijkstros algoritmas taikomas daugelyje informatikos sri¢iy trumpiausiam keliui rasti, pavyzdziui,
kompiuteriy tinkly srityje (mar$ruty parinkimo sistemose). Sis algoritmas taip pat taikomas ,,Google“ Zemélapiuose trumpiausiam
marSrutui rasti i§ vienos geografinés vietos | kita. Biologijoje $is algoritmas taikomas konstruojant infekciniy ligy plitimo tinklo
modelj. Deja, dél Siame uzdavinyje pasirinkto biido kainoms skaiéiuoti, Dijkstros algoritmas negali bati pritaikytas tiesiogiai.
https://en.wikipedia.org/wiki/Dijkstra%27s_algorithm

Raktiniai ZodZiai: pigiausio kelio paieska, grafai, pografiai, grafo ap¢jimas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Dijkstra%27s_algorithm
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50. SALES GRINDYS
Nykstukai Mazyliai Biciuliai Draugai Jauniai Kolegos
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Bebreé turi iskloti plyteléemis didziule pokyliy sale. Viena kryptimi reikia pakloti 31 plytele ir kita kryptimi — 16 plyteliy. Bebré
nekuria jdomaus rasto. Ji nusprendzia, kad rastas turi susikurti savaime, pagal tam tikry taisykliy seka. Norédama nustatyti, ar
klojama plytelé turi biti balta ar juoda, Bebré jvertina tris plyteles virs jos: tiesiai virs jos, i§ virSaus j deSing ir j kairg. Jei plytelé
dedama prie salés krasto, tariama, kad $alia esancios plytelés yra baltos, ir laikomasi ty paciy taisykliy. Taisyklés, nusakancios, kaip
déti apating baltg ar juoda plytelg, vaizduojamos taip:

g | |

Bebré pradéjo nuo pirmos salés eilés, kurioje telpa 31 plytelé, padédama vieng juoda plytele eilés viduryje:

m II lll.. II " e
ul I.I l.. II= et

| | | | ] [ [ |

Pokyliy salés Seimininkei nepatinka toks rastas. Ji nori, kad paskutingje grindy rasto eiléje kaitaliotysi po vieng baltg ir juoda plyteles

i§ eilés. Sukurkite naujas plyteliy rasto taisykles, spustelédami kvadratélius Zaliais krastais. Nepamirskite, kad pradedate nuo juodos

plytelés pirmos eilés viduryje!

PAAISKINIMAS

Paveikslas vaizduoja vieng i§ teisingy sprendimy, Kuris grindziamas XOR
funkcija. Siuo atveju, apatinés plytelés spalva priklauso nuo virdutinés eilutés ’.ﬂ.|'=D['3.‘.%D|D=.PED|D%_PBI‘
vidurinés plytelés kaimyniy. Jei kaimynés skirtingy spalvy, apatiné plytelé bus 0 1 0 1 1 0 1 0
juoda.

Yra daug galimy sprendimy. Galima sugalvoti 256 plyteliy rasto taisykles.
Plytelés spalva nulemia 8 skirtingi plyteliy elementai po tris (3JJ, JJB, JBJ, JBB,
BBJ, BJB, BJJ, BBB). Jei imsime tik vieng elementg, bus du pasirinkimai, jei du
— 4, ir t.t. Taigi i§ viso bus 28 (256) pasirinkimy. Teisingas sprendimas tik tas,
kurio paskutiné eilé bus uZpildoma pasikartojan¢iomis juodomis ir baltomis
plytelémis.

TAI INFORMATIKA

Sis zaidimas artimas matematiko Konvéjaus (J. H. Conway) sukurtam Zaidimui ,,Gyvenimas“. Zaidimas remiasi fon Noimano
masina, kKuri pati gali kurti savo kopijas. Konvéjaus zaidimo esmé — paprasty taisykliy taikymas gretimy lasteliy apgyvendinimui.
Remiantis Siomis taisyklémis, buvo sukurta daug sudetingy automaty. [rodyta, kad bet kokj skaiciavima galima atlikti, naudojantis

,Gyvenimo* zaidimo idéjomis. Sis uzdavinys — tai tik ,,Gyvenimo* dvimaté versija. Cia mokinys pats kuria savo taisykles ir jas
iSbando. Daugiau apie ,,Gyvenimo* zaidima:

http://web.stanford.edu/~cdebs/GameOfLife/

https://en.wikipedia.org/wiki/Cellular_automaton
https://en.wikipedia.org/wiki/Conway's_Game_of Life

Zaidimas ,,Gyvenimas* aprasytas 1986 m. isleistoje V. Dagienés, G. Grigo, K. Augugio knygoje ,,Simtas programavimo uzdaviniy®.
Idomus atvejis, vadinamas ,, Taisyklé Nr. 90«

https://en.wikipedia.org/wiki/Rule_90

Raktiniai ZodzZiai: taisyklé, Zaidimas, automatas.

Informatinis mastymas: algoritmavimas, uzdavinio skaidymas.


https://en.wikipedia.org/wiki/Cellular_automaton
https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_Game_of_Life
https://en.wikipedia.org/wiki/Rule_90
http://www.bebraschallenge.org/

Alrija, Australija, Austrija,
Azerbaidzanas, Baltarusija,
Belgija, Bosnija ir Hercegovinag,
Brazilijo, Bulgarija, Cekija, D. Britanija,
EgQiptas, Estija, Graikija, Honkongas,
Indonezija, Iranas, Islandija, Ispanijq,
Italija, Izraelis, Japonija, JAV, Jordanijq,
Kanada, Kazachstanas, Kinija, Kipras,
Kroatija, Latvija, Lenkija, Lietuva,
Makedonija, Malaizija, Malta, Mongalija,
Naujoji Zelandija, Nigerija, Nyderlandai,
Pakistanas, Piety Afrika, Piety Koregja,
Portugalija, Prancuzija, Rumunija, Rusija,
Serbija, Singapuras, Slovakija, Slovenija,
Suomija, Svedija, Sveicarija, Tailandas,
Taivanas, Tunisas, Turkija, Ukrainag,
Vengrija, Viethamas, Vokietija.

Salys, kuriose
vyksta konkursas



