- MIESTAI

Rodyklémis rodoma, kaip aplankyti pagrindinius Lietuvos
miestus. Pradedama nuo Vilniaus, turin¢io daugiausia
gyventojy (543 207), toliau lankomi miestai mazéjimo
tvarka.

Pateikta diagrama vaizduoja gyventojy skaiciy siuose
miestuose, deja, nenurodyti miesty pavadinimai.

Siauliai

Panevézys

Kaunas

Marijampolé
Vilnius

Kiek gyventojy Panevézyje?

Duomeny ir informacijos apdorojimas — svarbi informatikos dalis. Informacija gali bati
pateikiama jvairiais budais, reikia pastebéti désningumus ir atrasti rysius tarp skirtingai
vaizduojamy duomeny. Siuo atveju tuos pacius duomenis naudojame ir zemélapyje, ir
juostinéje diagramoje. Svarbu pastebéti rysj tarp miesty rikiavimo eile nurodanciy rody-
kliy Zemélapyje ir surikiuoty skaiciy diagramoje.
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ﬁ_ TEKSTO MASINA B

Tekstui apdoroti sukonstruotos dvi masinos:

T —
’
Teksty sujungimo masina Teksto apsukimo masina
paima du tekstus ir juos paima pateiktg teksta ir jj

sujungia. J perraso atbulai. J

IS dviejy teksty sujungimo masi-
ny ir vienos apsukimo masinos
gauname sudétingesne teksto
masing. Tokiai masinai reikia trijy
teksty — tai pazyméta pilkais
ovalais. Kokius tekstus turétume
pateikti sSiai teksto masinai, kad
gautume zodj INFORMACIJA?

1. FNI AMRO AJIC
2. AMR OFNI AJIC
3. AMR OFNI CJA
4.INF ORMA CLJA

Formalioji kalba — tai zodziy rinkinys, kurj sudaro baigtiné raidziy, simboliy ir Zenkly aibe.
Sig kalba apibrézia formalioji gramatika - taisyklés, pagal kurias gaunami nauji Zodziai.
Formaliasias kalbas nagrinéja informatikos ir lingvistikos mokslai. Sias kalbas generuoja
ir analizuoja baigtiniai automatai. Automatas - tai skaitmeninio aparato modelis, kurio is-
éjimo simbolis priklauso nuo jéjimo simbolio, o tolesné blsena - nuo esamos busenos ir
i&jimo simbolio. Baigtinio automato biseny skaicius baigtinis.
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® IRKLAVIMO TURNYRAS

Bebrai rengiasi dalyvauti irklavimo turnyre. Jie turi ketu-
rias valtis: astuonviete, keturviete, dviviete ir vienviete.

Kiekvienas bebras gali dalyvauti tik vienoje rungtyje.
Bebry treneris registruoja, kurios valtys pasirengusios
plaukti turnyre. Jis pradeda nuo didZiausios astuonvietés
valties ir, jei ji sukomplektuota, raso 1. Analogiskai daro
su kitomis valtimis. Pavyzdziui, jei dalyvauja 10 bebry, tai
treneris uzraso 1010.

Turnyre rengiasi dalyvauti 13 bebry.
Ka uzrasys treneris?

Kompiuteriai naudoja dvejetaing skai¢iavimo sistema — 0 ir 1. Sia sistema efektyviai spren-
dziama daugelis uzdaviniy. Kiekvieno skaitmens svoris dvejetainiame uzrase yra 2, pakel-
tas n-uoju laipsniu (¢ia n nusako skaitmens vieta nuo skaiciaus galo). Didziausias keturiy
pozicijy dvejetainis skai¢ius yra 1111, t.y. 15 mums jprasta desimtaine sistema.
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- DVEJETAINES SVARSTYKLES

Bebro svarstyklés rodo svorj deSimtainiais (kairéje) ir
dvejetainiais (deSingje) skaiciais.
Zuvis sveria 1100 kg (dvejetainiu pavidalu).

Kuriuos svarscius reikia uzdéti, kad matytume, kiek
sveria zuvis mums jprastu desimtainiu pavidalu?

Kompiuteryje duomenys koduojami dvejetainiais skaiciais — nuliu ir vienetu. Kaip dvejetai-
nj skaiciy uzrasyti mums jprastu desimtainiu pavidalu? Vienas paprastesniy bady - jsivaiz-
duoti svarstykles su dvejeto kartotiniy svoriy svarsciais (1, 2, 4, 8, 16, 32 ir t. t.). Pradedame
nuo dvejetainio skaitiaus galo ir dedame tik tuos svarscius, kurie atitinka dvejetainio skai-
Ciaus vienetus (nulius atitinkancias Iéksteles paliekame tuscias).
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- LEMPUTES

Bebras valdo tinkleliu iSdéstyty lempuciy sistema. Bebro
pultelis - klaviattra, kurios vienu klavisu valdomos visos
vienos eilutés arba vieno stulpelio lemputés: jei lemputé
nedega - jjungiama, jei dega - iSjungiama.

Bebras nori, kad lemputés Sviesty Stai taip:

| /2] Bﬂﬂ
ﬂ!ﬂﬂ (4] m

Kuriuos pultelio klavisus reikia spausti?

Dvejetainé (binariné) logika operuoja bitais — maziausiais informacijos vienetais, jgyjan-
ciais dvi reikSmes. Elektroniniy grandiniy veikimas i$ esmés grindziamas dvejetaine logika,
arba Bulio algebra (pavadinta angly matematiko Dzordzo Bulio (George Boole) vardu).
Lemputés veikimas — akivaizdus dvejetainés logikos pavyzdys, nes lengvai pastebimos
dvi bisenos: lemputé jjungta (3vie¢ia) - lemputé i$jungta (nesviecia). Cia taikoma loginio
neigimo (inversijos) operacija, kai esama busena kei¢iama priesinga. Dar daugiau - loginio
neigimo operacija taikoma visoms vienos eilutés arba stulpelio lemputéms.
5



- PROGRAMUOJAMOS LEMPUTES

Bebras valdo tinkleliu iSdéstyty lempuciy sistema. Viena
komanda valdomos visos vienos eilutés arba vieno
stulpelio lemputés: jei lemputé nedega - jjungiama, jei
dega - iSjungiama. Bebras parasé keturias programas:

A.1S 55 2E 3E 4E

B.1E 5E 2S 3E 4E

C.1E 2E 3E 4E 5E 1S 5S

D.1S 2S 3S 4S 55 1S 5S 1E 5E
S Zymi stulpelj, E - eilute, pavyzdZiui, 1S komanda
jjungiamos visos pirmojo stulpelio lemputés, tg pacia
komanda parasius antrg kartg - visos pirmojo stulpelio
lemputés isjungiamos. Trijy
programy rezultatas yra
lemputés, Svieciancios taip,
kaip parodyta paveiksle.

Viena programa pateikia kitokj rezultata. Kuri?

Lemputés veikimas grindziamas dvejetaine logika, t. y. lemputé yra kurios nors i3 dviejy
biseny: jjungta (Sviecia) - idjungta (nedviecia). Lemputés blsena programuojant nusako-
ma komanda - viena komanda valdoma visa lempuciy eiluté arba visas stulpelis. Kiekvie-
na lemputé priklauso kuriai nors eilutei, taip pat ir kuriam nors stulpeliui, todél atliekant
komandas reikia atminti, kad lemputés busena gali keisti ir eilutés, ir stulpelio komandos.
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NN | TIK DESINEN B

Bebriukas sukonstravo robota, kuris moka vykdyti tik dvi

paeik 10 cm j priekj; ?

komandas:

pasisuk j desine
ketvirtadalj apskritimo -
staciu kampu.

Ar galima naudojantis tik Siomis komandomis pasiekti,
kad robotas bty pasisukes j kaire staciu kampu? Jei
taip, nurodykite komandy seka.

Pradédamas programuoti turi galvoti veiksmus: komandas ir basenas. Programuojamos
kompiuterinés sistemos veiksmus gali riboti techninés galimybés. Pavyzdziui, bebriuko
robotas nemoka sukti j kaire, t. y. negali atlikti postkio  kaire komandos. Daug buseny
kompiuterinése sistemose turi riboty veiksmy galimybes, kaip ir bebriuko robotas, kuris
negali pasisukti j kaire. Informatikus domina, kaip turimai baseny aibei parinkti tinkamy
veiksmy aibe.
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ﬁ_ PLYTY BOKSTAI

Robotas gali perkelti plytas i$ vieno boksto j kita. Viena ko-
manda robotui uzraSoma taip: (bokstas, skaicius, bokstas).
Pavyzdziui, (A, 3, D) reiskia: i$ A boksto paimti 3 plytas ir
déti jas ant D boksto.

: @@@E

Uzrasykite komandas robotui perkelti plytas taip, kad
visi bokstai biity vienodo aukscio.

Mokantis sudaryti algoritmus ir programas svarbi komandos savoka. Komanda - tai tikslus
ir aiskus vienareiksmis nurodymas, kurj gali atlikti kompiuteris, robotas ar automatas. Ko-
manda uzrasoma sutartiniais zenklais, zodziy santrumpomis ar zodziais. Svarbu susitarti,
kas ka reiskia, ir tiksliai laikytis nurodymuy. Komandos vartojamos programavimo kalbose,
kompiuteriy ir kitokiy jrenginiy sasajose.
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- KENGURY FOTOGRAFAVIMAS

Bebras paleido skraidyti drong virs salés, kurioje sédi
kenguros ir bebrai.
Dronas valdomas komanda SKRISK kryptis Zingsnis.
— Parametras kryptis atitinka viena i$ raidziy: S (3iaure),
R (rytai), P (pietas), V (vakarai).
- Parametras Zingsnis atitinka atstuma: tarp gretimy
kédziy ar eiliy yra vienas Zingsnis.
Dronas pradeda skristi nuo salés centro ir vykdo Sias
komandas:

SKRISKV 1
SKRISK S 2
SKRISKR 3
SKRISK P 3
SKRISKV 1
SKRISK P 1
SKRISKV 3

Jvykdes kiekvieng komanda, dronas fotografuoja.
Viena kengura liko nenufotografuota - triksta paskuti-
nés komandos. Uzrasykite.

Komanda - viena svarbiausiy programavimo sgvoky. Programuotojui svarbu i3siaiskinti,
kas tiksliai atliekama pagal viena ar kita komanda. Kad komanda galima baty taikyti jvai-
rioms situacijoms, universaliai, ji paprastai turi vadinamuosius parametrus — dydZius, kuriy
reikimés kei¢iamos. Siuo atveju komanda turi du parametrus. Svarbi $iy parametry patei-
kimo tvarka: pirmas parametras nusako kryptj (jo reikSmé — viena i3 keturiy raidziy), antras
parametras nusako atstuma (iSreiSkiama nataraliuoju skaiciumi).
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- DRONAS VIRS SALES

Bebras paleido skraidyti drong virs salés, kurioje sédi ken-
guros ir bebrai.
Dronas valdomas komanda SKRISK kryptis Zingsnis.
— Parametras kryptis nusakomas raidémis $ (3iaure),
R (rytai), P (pietas), V (vakarai).
— Parametras Zingsnis nusakomas atstumu: tarp gretimy
kédziy ar eiliy yra vienas Zingsnis.

Dronas pradeda skristi nuo salés centro ir vykdo Sias ko-
mandas:

SKRISK V 2
SKRISK § 2
SKRISKR 3
SKRISK P 3
SKRISKR1 Vv
SKRISK P 1
SKRISKV 4
SKRISK S 3

(7,3

Jvykdes komanda, dronas fotografuoja.
Kiek bebry ir kiek kengary nufotografavo dronas?

Kaip matome, dronas valdomas viena komanda, nurodancia skristi. Kuria kryptimi ir kaip

toli skristi, nusakoma komandos parametrais. Parametrai daro komanda universalia, tin-
kancig daugeliu atvejy. Keisdami parametry reiksmes, atrodo, gauname vis kitas koman-
das. Svarbus ne vien parametrai, bet ir jy pateikimo tvarka. Komandos vykdomos i3 eilés

taip, kaip yra uzrasytos.



ﬁ_ MIESTO STATULA

Kengdriukas apsistojo viename i3 Bebriskiy miesto
viesbuciy. Norédamas pamatyti garsiajg Bebro statulg, jis
vadovavosi viesbucio instrukcijomis:

1. 13eik pro viesbucio duris ir suk j kaire.

2. Priéjes pirmasias dvi sankryzas, eik tiesiai.

3. Priéjes treciaja sankryZza, suk j desine.

4. Eik tiesiai. Priéjes pirmaja sankryza, suk j kaire.

5. Eik tiesiai. Priéjes pirmajg sankryza, suk j desine.
Kengdriukas sékmingai rado statula ir dabar ja foto-

PUSIES

grafuoja.
VIESBUTIS
e Y
IE & l

LIEP
VIESBUTIS

E==fEm=

. E
el ol B e T theole

ﬂ

Kuriame viesbutyje
apsistojo kenguriukas?

Instrukcijy — komandy rinkinio — pateikimas ir tikslus vykdymas yra esminé algoritmy, su-
daranciy informatikos pagrinda, idéja. Algoritmas yra uzdavinio (problemos) sprendimas
Zingsnis po zingsnio. Siekiant isspresti uzdavinj, zingsniai turi bati kuo mazesni ir tikslesni.
Algoritmai uzraSomi programavimo kalbomis. Juos vykdo transliatoriai (kompiliatoriai,
interpretatoriai).
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I PASIEK SUR]

Bebras sukonstravo robotg — pele. Pelé juda pagal Sias
komandas:

1. Béga staciu vamzdziu Zemyn, kol pamato skersinj

vamzdelj.

2. Pasuka j skersinj vamzdelj ir juo perbéga j kitg vamzd;.
Sias komandas kartoja tol, kol isbéga laukan.

Kuriuo vamzdziu turi pradéti bégti pelé, kad atsidurty
prie strio?

Daugelis automaty suprogramuoti taip, kad tiksliai vykdyty komandas. Taip ir pelé robote
Siame uzdavinyje juda tiksliai pagal nurodytas komandas: keliauja vamzdziu zemyn, kai
pamato skersinj vamzdelj, juo perbéga j kita vamzdj. Sios komandos yra deterministinés,
t. y. priklauso nuo pasirinkto vamzdzio ir kelio sujungtuose vamzdziuose. Daugelis kom-
piuteriy programy yra deterministinés. Tai reiskia, kad kiekvieng kartg programa, naudo-
dama tuos pacius duomenis, atlieka tuos pacius veiksmus ir gauna tg patj rezultata.
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[N | SLANKUSIS ROBOTAS

Slankusis robotas juda prisisliejes prie kelkras¢io. Robotas
geba atlikti keturias komandas:

PRADEK - pradeda judéti j priekj.

EIK - juda toliau tuo paciu kelkrasciu.

PEREIK - pereina j kit kelio puse ir toliau juda j priekj.

SUSTOK - sustoja.
Komanda PRADEK vykdoma bet kurioje vietoje, t. y. ten, kur
stovi robotas. Kiekviena kita komanda vykdoma tik tada, kai
robotas praslenka pro tamsy magnetinj kontrolés punkta.
Slankusis robotas vykdo $tai tokig programa:

PRADEK, PEREIK, EIK, EIK, EIK, SUSTOK.

Kurioje vietoje sustos robotas?

Automatiskai judancios transporto priemonés reikalingos daugelyje darbo viety, pavyz-
dziui, tuneliuose, oro uostuose, gamyklose. Sias automatines priemones, arba kitaip — ro-
botus, valdo kompiuteriy programos. IS esmés kompiuteriy programa yra komandy seka.
Komandos yra susietos su transporto priemoniy fiziniais jutikliais — tokiu budu valdomos
sios transporto priemonés.
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P)== | KROSAS

Trys bebrai béga krosa: i$ pradziy bégama j kalng, tada
tarp uoly, nusileidziama pakalnén ir vél tarp uoly. Vilé
pradeda pirma, paskui béga Rudis ir tada Zalé.

Bégdamas j kalna, Rudis pralenkia vieng R
bebra.

Bégdama pakalnén, Vilé pralenkia vieng Vv
bebra.

Bégdama tarp uoly, Zalé pralenkia vieng | Z
bebra.

Kokia eilés tvarka bebrai pasieks finisg?

Ra3ant programy komandas, svarbu numatyti ty komandy vykdymo salygas. Cia bégimo
komanda priklauso nuo salygu: ar bégama j kalng, ar pakalnén, ar tarp uoly. Skirtingomis
salygomis keiciasi ir bebry iSsidéstymo eilé. Programuojant reikia atidziai sekti salygas, o
parasyta programa butina testuoti — jsitikinti, ar programa tinkamai veikia, ar tiksliai atsi-
zvelgiama j salygas.
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VITRAZAS

Robotas puosia langus vitrazais i$ trijy spalvy stiklo gaba-
liuky: mélyny, raudony ir oranziniy. Kiekviename vitraze
kartojamas vienas toks pat fragmentas

3 stulpeliy vitrazg sudaro | 5 stulpeliy vitrazas atrodo
5 fragmentai Sitaip:

Kiek reikés mélyny kvadratiniy stiklo gabaliuky 7 stul-
peliy vitrazui sudaryti?

Robotas veikia pagal programa. Cia programos funkcionalumas aprasomas pateikiant
pora nedideliy pavyzdziy. Reikia suvokti funkcinj uzdavinio aprasa ir paversti jj programa,
t. y. sugalvoti algoritma, kaip kurti vitraza. Tam reikia atpazinti pasikartojancias dalis - in-
formatikoje tai vadinama paprogramémis (arba procediromis ar funkcijomis). Sitaip isana-
lizavus uzdavinj nesunku apskaiciuoti prasoma rezultata.

15



- SIUVINEJIMAS KRYZELIU

Bebras turi masing kryzeliams siuvinéti. Vienu zingsniu
iSsiuvinéjamas vienas kryzelis.

Kengiros masina modernesné: vienu zingsniu gali iSsiuvi-
néti vieng is $iy trijy figary:

X x_x%

X X X XXX
X X X X

XXXXX

Vieno kryZzelio ant kito siuvinéti negalima.

Bebras iSsiuvinéjo ornamenta:

HHK KKK KHKK KX KX X iuviné
foisiatetoletatololetabote’ S|U\v/-|nedama I?ebro
§%%%§%%%§%%%§ masina padaré 133

P80 3 8.8.0.9.8.820 984 zingsnius. Kengura juokia-
§%%%§%%%§%%%§ si: jos masinai prireikty kur
XX XXX XXX XX siau Zi i

XX HHXHHH KK KKK kas maziau zingsniy.

XX HHX KXX XX Kiek Zingsniy padarys

X X X X X X X - P

XX RXRK RRX XX kengiros masina?

KRR KXXKXX XXX

Atpazing pasikartojancias dalis ir joms suteike tam tikrg forma, galime kur kas efektyviau
atlikti tolesnius veiksmus. Programuojant tokios pasikartojancios dalys vadinamos papro-
gramémis (arba proceddromis ar funkcijomis). IS dalies komandy sudarytg paprograme
toliau galime naudoti kaip vientisa ir taip sutaupyti laiko. Sitaip daro kengtros masina —
siuvinéja ne pavienius kryzelius, o tam tikras figaras.
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- KENGURA IR KENGURIUKAS

Kengura nori susitikti su sunumi.

- Pirma Suolj daro kengura, tada kenguriukas — ir taip
paeiliui.

- Suoliuojama pagal rodykliy kryptis per tiek langeliy,
kiek nurodyta prie rodyklés.

- Langeliy, per kuriuos Sokama, rodyklés ignoruojamos.

- Kengura susitinka su kenguriuku, kai abudu atsiduria
viename langelyje.

J

Ar pavyks

«2

.6)

©
kengdrai ir @

kenguriukui @

susitikti? L -

(9P40)|40) @

L

OMONOAESIRS
CACEICAS

Q|9 |«c|«@ D

Aikstele, kurioje Suoliuoja kenguros, galima laikyti paprasta programa: yra komandos, nu-
sakancios, ka daryti, nurodyta veiksmy pradzia ir pabaiga. Rodyklés ir skaiciai langeliuose
aiskiai ir nedviprasmiskai apraso, kur ir kaip toli eiti. Tai — komandos, nesvarbu, ar jos uz-
rasomos zodZiais, ar vaizduojamos rodyklémis. Programa galima automatiskai vykdyti —
salygos apibréztos, veiksmai nusakomi vienareik$miskai.

17



- MENULEIGIS

Bebras pagamino ménuleigj robota, kuris vazinéja Ménulio
pavirSiumi ir renka mineralus.
1. Ménuleigis jvaziuoja per viena is j&jimy kairéje.
2.Vaziuoja pagal rodykliy kryptis per tiek langeliy, kiek
nurodyta prie rodyklés.
3. Langeliy, per kuriuos vaZiuoja, rodyklés ignoruojamos.

Kurj jéjima ar jéjimus turi pasirinkti ménuleigis, kad
surinkty daugiausia mineraly?

Meénuleigio judéjima aprasantj lauka galima laikyti paprasta programa: yra komandos,
nusakancios veiksmus, nurodyta pradzia ir pabaiga. Rodyklés langeliuose - tai tikry ti-
kriausios komandos, jos aiskios ir nedviprasmiskos, nesvarbu, kad uzrasytos ne raidémis, o
pavaizduotos rodyklémis. Prie rodykliy esancius skaicius galima laikyti komandos parame-
trais: jie nurodo, per kiek langeliy einama. Kita komanda galéty bati paimti esancius mi-
neralus. Ménuleigj galima valdyti automatiskai: komandos nusakomos vienareiksmiskai.
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h ROBOTE VOVERE

Roboté voveré juda plyteliy taku pagal Sias komandas:

.1
% - Sokti ant kitos plytelés;

&; - padéti rieutg ant plytelés;

——1 - kartoti nurodyta komanda 4 kartus,
4 % Siuo atveju komanda ,Sokti ant kitos
plytelés”.

Ant vienos plytelés gali bati ir voveré, ir kiek norima
rieSuty.

Pagal kurig i$ Siy komandy seky voveré sudélios 4 rieSu-
tus j eile - ant keturiy viena po kitos einanciy plyteliy?

®(4 |op] e
ononong
©(4]%]4] =)

© (98 4=

Siuo uzdaviniu siekiama supazindinti su iteracija, arba kartojimo komanda, ir parodyti,
kaip ji veikia. Kartojimas, arba, kalbant informatikos terminais, ciklas, — vienas i$ pagrindi-
niy programavimo koncepty. Norint suvokti ciklg, reikia padirbéti praktiskai, paciam atlikti
komandas tiksliai pagal nurodymus.
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h ROBOTAS IR DEIMANTAI

Robotas burtininkas eina plyteliy taku pagal Sias komandas:

@’ - Zengti ant kitos plytelés;

@ - padéti deimanta ant plytelés;

4 — kartoti nurodyta komanda 4 kartus, Siuo
atveju komanda,zengti ant kitos plytelés”.

—

Kas norima kartoti keletg karty, suskliaudziama:

( ( \ - robotas 4 kartus

4 ( @ @, ) kartoja dvi komandas:
— paeina 8 zingsnius j
priekj.

&
(J
&
4

)

Ant vienos plytelés gali bati
ir burtininkas, ir kiek norima
deimanty.

Pagal kurj is Siy komandy
seky burtininkas sudélios ©
4 deimantus j eile - ant
keturiy viena po kitos
einanciy plyteliy? ©

@)
&

© [+ ke [©)

®
< JESIEIES

Norint i$siaiskinti, kaip veikia programa, pirmiausia reikia suprasti, kaip teisingai derinti
jvairias komandas. Ypac tai svarbu, kai komandos kartojamos, tai yra sudaromas ciklas: rei-
kia iSmokti atpazinti, kurios komandos vykdomos ciklo viduje, kurios iSoréje, kada ciklas
pradedamas ir baigiamas. Pateiktame uzdavinyje komandos, kurios priklauso ciklui, t. y.
atliekamos ciklo viduje, suskliaudziamos.
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- JAPONUY KALENDORIUS

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

5/6|15/16 55|56

29 10 19 20

Zinoma, kad 1984 metai yra pirmieji 60 mety ciklo metai.
Kokios spalvos yra 2017 mety langelis?

Metai spalvinami pagal tam tikras taisykles, galima sakyti, algoritma. Algoritmai — viena
pagrindiniy informatikos sri¢iy. Mety pory spalvinimo algoritma galima perprasti, nagri-
néjant paveikslélj. Tai paprasta — svarbu jzvelgti désningumus ir pasikartojimus. Kartoja-
miems veiksmams atlikti skirtas ciklas — viena svarbiausiy algoritmavimo konstrukcijy.
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- SOKIS RATU

Bebriukai zaidZia zaidima. Yra Sesi sunumeruoti apskriti-
mai, kuriuose stovi bebriukai. Kiekviename apskritime yra
rodyklé, rodanti, j kurj apskritima bebriukas turés pereiti.
Po signalo kiekvienas bebriukas eina ratu pagal rodykles,
kol visi bebriukai vél atsiduria savo pradiniuose apskriti-
muose.

Po keliy raty baigsis zaidimas?

Pasikartojancios programy veiksmy dalys uzrasomos kartojimo komandomis — vadinamai-
siais ciklais. Visos programavimo kalbos turi cikly komandas ir netgi keliy rasiy. Kiek karty
atliekamas ciklas, nurodo salyga. Ciklas gali bati atliekamas nulj karty, t. y. visai neatlieka-
mas, daug karty arba gali testis be galo - tai vadinamasis amzinasis ciklas.
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- BEBRIUKY LEKSTES

Dideli bebrai valgo i$ dideliy 1éks¢iy, mazi — i$ mazesniy.
Bebriukai laukia eiléje piety. Viréjai turi sudéti lékstes
viena ant kitos taip, kad léks¢iy eilé atitikty laukianciy
bebriuky eile.

Viena i$ léksciy kravy sukrauta blogai. Kuri?

Kompiuteriy programos dirba su duomenimis. Duomenys pateikiami ir apdorojami tam
tikra tvarka. Cia kalbama apie dvi klasikines duomeny struktaras: eile ir dékla. Eilei badinga
tai, kad duomenys dedami gavimo tvarka, t. y. j eilés pabaiga, o pirmiausia isimamas pir-
masis j eile jdétas duomuo. Déklas — duomeny struktara, kurios duomenys dedami i$ ei-
lés tokia tvarka, kokia pateikiami, o juos isimti galima tik pradedant nuo paskiausio jdéto
duomens. Eilé apibadinama santrumpa FIFO (angl. first in, first out — pirmas j maisa, pirmas
i$ maiso), o déklas — LIFO (angl. last in, first out — paskutinis j mai$a, pirmas i$ maiso). Lau-
kiantys bebriukai gali buti vaizduojami eile, o Iéksciy kravelés — déklu.
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® KROVININIS TRAUKINYS

Bebry traukiniy stotyje stovintis traukinys atrodo $tai taip:

L UL T

Garvezys gali judeéti pirmyn ir atgal. Jis taip pat gali
pastumti ar patraukti ne daugiau kaip penkis prijungtus
vagonus. Kiekvienas kartas, kai vagonai yra prijungiami
arba atskiriami, skai¢iuojamas kaip viena operacija.

Kiek maziausiai reikia operacijy, kad traukinys atrodyty
taip:

Siuo uzdaviniu vaizduojama vadinamoji déklo duomeny struktara. Déklo elementai gali
bati dedami tik ant viraus ir imami tik nuo virsaus. Angliskai déklas dar vadinamas LIFO
duomeny struktara (angl. last in, first out) — tai reiskia, kad paskutinis j struktirg padétas
elementas paimamas pirmas. Déklo pavyzdziai gali bati kaladéliy boksto statyba ir griovi-
mas, knygy krovimas j siaurg déze (vienu bokstu) ir iSémimas i jos.
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- RIESTAINIAI

Du draugai dirba kepykloje. Lina kepa riestainius, trau-

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

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

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

Siuo uzdaviniu iliustruojama duomeny struktara — vadinamasis déklas. Déklo elementai
gali bati dedami tik ant virSaus ir imami tik nuo virSaus - tai reiskia, kad paskutinis j sig
struktira padétas elementas paimamas pirmas. Taip pat atkreipiame démesj j lygiagreciy
procesy ypatumus: darbai atliekami greiciau, taciau riestainiy eilé sudarkoma (kai kada tai
gali bati svarbu).
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N+ 1| kiskiy puose

=)

Bebrai mégsta vaikstinéti po miska. 12345
Takeliai miske siauri, todél bebrai turi

eiti vorele vienas paskui kitg. Nedoréliai
kiskiai iSrausé duobiy takeliuose. Bebrai
duobe jveikia, susokdamij jg vienas

ant kito, kad likusieji galéty pereiti. Kai
likusieji bebrai pereina duobe, paskutinis
iStraukia visus bebrus nuo virSutinio iki
apatinio. Bebrai vél keliauja vorele. Desi-
néje parodyta, kaip penki bebrai

jveikia duobe. 45321

5
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Kaip bus issirikiave septyni bebrai, kai pereis visas tris
duobes?

Apdorojant duomenis, pavyzdziui, atliekant jy rikiavima, svarbu pasirinkti tinkamas duo-
meny struktdras. Siam uzdaviniui tinkama vadinamoji déklo duomeny strukttra. Su déklu
gali bati atliekamos jdéjimo (elementas dedamas tik ant virsaus) ir iSémimo (imamas tik
virsutinis elementas) operacijos. Sudedant ir iSimant déklo elementus, kei¢iama jy isdés-

tymo tvarka.
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- DVEJETAINIS MEDIS

Informatikoje naudojami jvairts kodavimo budai. Vienas
i$ jy — dvejetainis medis.
Vaiksc¢iojimas medziu Zymimas komandomis:

- pradzia (kamienas) - T

— posukis j kaire — K

— posukis j desine - D

Parasykite komandy seka, vedancig nuo kamieno prie
ziedo.

Medis - tai viena efektyviausiy struktiry duomenims sistemiskai sutvarkyti. Dvejetainis
medis - tai visuma atkarpuy, i$ kuriy prie kiekvienos galo galima jungti ne daugiau kaip dvi
kitas atkarpas (vadinamas $akomis). Tokiu badu galima taip sutvarkyti duomenis, kad jie
buty greitai randami. Dideliam medziui aprasyti pakanka vos keliy zenkly.
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LABIRINTAS BERZO TOSYJE

Bebriukai rado berzo to3j, kurioje kirminai iSgrauzé tune-
liy ir duobuciy. Nagingas tétis i$ tosies padaré zaidima:
apdrozeé tosj apskritai ir j vidurj jdéjo stiklo rutuliuka, kaip
parodyta paveikslélyje.

Zaidimo tikslas — idridenti rutuliukg i3 tosies, sukiojant ja
kaire (K) arba j desine (D). Kiekvieng karta pasukus, rutu-
liukas jkrenta vis j kitg duobute.

K D

Kokia kryp¢iy seka
sukiojant tosj pavyks
rutuliuka isridenti lauk?

Nuo tosies Zaislo, kuriame yra tuneliy ir duobuciy sistema, reikia pereiti prie abstraktaus
modelio. Pastebime, kad i$ kiekvienos duobutés iseina du keliai: j kaire ir j desine. Vadinasi,
galima taikyti dvejetainio medzio struktirg. Medzio virstnés — duobutés, o $akos — tune-
liai, po du tunelius i3 kiekvienos duobutés. Dvejetainis medis — tai duomeny (informacijos)
modelis, kai duomenys aprasomi virdinémis ir Sakomis ir i3 kiekvienos virsnés ieina ne
daugiau kaip po dvi Sakas.
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- NUBRAIZYK NAMEL]

Nepakéles piestuko ir tg pacia linija brézdamas tik vieng
karta, gali nubraizyti tokj namelj:

Siuo atveju pradéta nuo tasko A.
Ar gali pradéti nuo kity tasky? Nuo kuriy?

Grafu vadinama struktara, kurig sudaro virsunés (taskai) ir briaunos (linijos). Grafa, turintj
lygiai 2 nelygines virstnes (kai yra nelyginis briauny, iSeinanciy is virstnés, skaicius), gali-
ma nubraizyti, neatitraukiant piestuko nuo popieriaus ir nekartojant linijy, jei pradedama
vienoje nelyginéje virsiinéje, o baigiama antroje. Tai, pavyzdziui, optimalus marsrutas, ku-
riuo aplankomos visos kurio nors miesto ar krasto jzymios vietos (jei transportas visomis
briaunomis vienodas), valomos gatvés ir pan.
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- NUBRAIZYK VOKA

C
. - . B
Nepakéles piestuko ir D
tg padia linijg brézdamas
tik vieng karta, gali
nubraizyti voka:
7 E

O dabar reikia nubraizyti uzdara voka.

B-C

A D
Kodél pirmu atveju pavyksta, o antru - ne? Kaip paais-
kintum?

Informatikoje grafas yra virduniy (tasky) ir briauny (linijy) aibé. Grafa, kuris turi lygiai 2 nely-
gines virsunes (kai yra nelyginis briauny, iSeinanciy i$ virstnés, skaicius), galima nubraizyti
neatitraukiant piestuko nuo popieriaus ir nekartojant linijy, jei pradedama vienoje nelygi-
néje virsinéje, o baigiama antroje. Taciau grafo, kurio visos virsinés nelyginés, negalima
nubraizyti, neatitraukiant piestuko nuo popieriaus ir nekartojant linijy. Reikia skaiciuoti,
kiek briauny iSeina i$ kiekvienos virstnés.
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- ZODZIY GRANDINELES

Bebriuké surasé Zodzius
ant lenteliy. Tada gumi-

ne juosta sujunge visas
zodziy poras, kurios skiriasi
tik viena raide (parodyta
desinéje).

ISdykes bebriukés broliukas
istryné zodzius ir net korteles
visiskai sumaisé (parodyta
kairéje). Suprates savo isdai-
g3, broliukas nusiminé, bet
bebriuké jj ramino:,Nesijau-
dink, a$ zinau, kaip teisingai
sudelioti zodzius. Tai néra
sunku”

Kaip turi bati teisingai surasyti Zodziai lentelése?

Bebriuke sukonstravo sistema i$ lenteliy ir guminiy juosty, kuria informatikai vadina grafu.
Grafas - tai matematiné abstrakcija arba modelis, kurj sudaro taskai ir atkarpos. Atkarpos
vadinamos briaunomis, taskai - virsnémis. Uzdavinyje virsunes atitinka lentelés, briaunos
yra jas jungiancios juostos. Grafa galime ,tampyti‘, kaip tik norime.
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h SALIGATVIO PLYTELES

Rimas nufotografavo
Saligatvj prie savo
namy ir nubraizé jo
rasto schema (parodyta
desinéje).

=

Taskas schemoje reiskia plytele. Du taskus jungianti linija
reiskia dvi krastine besilieciancias plyteles.

Véliau Rimas vaikstinéjo po miesta ir fotografavo kitus
saligatvius. GrjZzes namo ir perziuréjes nuotraukas, nuste-
bo, kad visi rastai, iSskyrus vieng, atitinka jo nubraizyta
schema.

Kuris i$ pateikty Saligatviy rasty neatitinka Rimo sche-

® @ @

[
— [ [ 1
[

Uzdavinyje pateikta schema yra grafas, nors taip ir nejvardijama. Grafas - tai struktdra,
kurig sudaro virdunés ir briaunos. Grafas yra svarbi informatikos priemoné duomenims ap-
rasyti ir objekty rysiams nusakyti, pavyzdziui, telekomunikacijy tinklams arba organizacijy
struktdroms pavaizduoti. Modelio (grafo) sudarymas ar atpazinimas, turint realy objekta
(Saligatvio plyteles), yra daznas informatikos uzdavinys.
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_ KAROLIAI

Bebriuké Elena veriasi karolius. Baigusi suabejojo, ar
karoliai ne per trumpi. Skaiciai Zymi sitly ilgj tarp perly.
Sagtelés Ziedeliai yra kairéje ir desinéje.

Koks bus susegty karoliy ilgis?

Trumpiausio kelio uzdaviniai sprendziami, ieskant trumpiausio kelio tarp dviejy grafo vir-
3aniy (arba tinklo mazgy). Kelio ilgis priklauso nuo jj sudaranciy atkarpy reiksmiy sumos.
Maziausia kelio ilgio reikSmé ir yra trumpiausias kelias. Trumpiausiam keliui rasti sukurta
daug algoritmuy, vienas populiariausiy — vadinamasis Deikstros (Dijkstros) algoritmas.
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DVIRATININKE

Dviratininké renkasi trumpiausig kelig nuo A iki Z. Dviraciy
takai yra tik vienos krypties, taciau ji zino algoritma, kaip
rasti trumpiausia kelia. Kiekvienoje sankryZoje dviratininké
paraso uzuoming (skaiciy) ant lapo.

Kokj skaiciy Siuo metu raso dviratininké?

Esama efektyviy algoritmy, padedanciy rasti reikiama kelia tarp grafo viruniy. Akivaizdu,
kad trumpiausio kelio algoritmai yra naudingi, planuojant marsrutus. Pavyzdziui, vezéjy
imoniy svetainése sidlomi trumpiausio kelio algoritmu apskaiciuoti marsrutai, kaip kuo
grei¢iau nuvykti nuo vienos stoties iki kitos. Algoritmas, kuriuo Siame uzdavinyje buvo ies-
koma trumpiausio kelio, vadinamas Deikstros (Dijkstros) algoritmu. Kai kuriy grafy briau-
nos gali turéti kryptj arba svorj.
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- PALYGINK IR SUKEISK

Bebras moka atlikti Sias komandas:
1 komanda: palygink du gretimus kuolus ir nustatyk,
kuris i$ jy Zemesnis;
2 komanda: sukeisk kuolus vietomis, jei antrasis
zemesnis.

=

Robotas lygina ir keicia vietomis kuolus i$ eilés: pirma su
antru, tada antrg su treciu ir t. t. Baiges eile, robotas prade-
da vel is kairés.

Kiek komandy atliks robotas, kol surikiuos visg kuoly
eile?

Duomeny rikiavimas yra viena i$ svarbiausiy informatikos temy. Surikiuoty duomeny
paieska atliekama daug sparciau. Pavyzdziui, miesto gyventojy pavardés duomeny banke
surikiuotos abécélés tvarka, todél informacija apie bet kurj miesto gyventoja pateikiama
labai greitai. Siame uzdavinyje rikiuojama didéjan¢iai, tai yra nuo maziausio iki didziausio
elemento. Lygiy duomeny isdéstymo tvarka nesvarbi. Kai reikia matematinio tikslumo,
tada vietoj,rikiuoti didéjanciai” sakoma,rikiuoti nemazéjanciai”.
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- KEITIMAS VIETOMIS

Robotas bebras stovi prie ilgo lovelio su obuoliais ir
kriausémis:

Robotas gali apkeisti vietomis du gretimus vaisius.
Kiek maziausiai karty turés apkeisti vaisius robotas, kad
visos kriausés atsidurty pradzioje, o obuoliai - gale?

Sprendziant §j uzdavinj, tenka rikiuoti duomenis. Cia taikomas vienas paprasciausiy bady,
vadinamasis burbulinio rikiavimo algoritmas. Algoritmo principas — nuosekliai i$ eilés per-
ziaréti gretimy elementy poras, prireikus elementus sukeisti, perkeliant reikiama elementa
arciau pradzios. Algoritmas dazniausiai taikomas skaiciams isdéstyti didéjanciai arba ma-
Zéjanciai. Algoritmo veikimo principas primena virimo procesg, kai oro burbuliukai kyla |
pavirsiy, dél to algoritmas taip ir vadinamas — burbulinio rikiavimo.
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I I ZAIDEJY RIKIAVIMAS

Dvi komandos, kuriose yra po 15 Zaidéjy, vilki marskine-
lius su numeriais.

Pirmosios komandos Zaidéjai issirikiave pagal marskinéliy
numerius:

NN AN N Il‘II‘";II‘II‘“'II‘II‘“‘II‘

\nl IBI"I Imlwlml ) bl e Y

Antrosios komandos Zaidéjai sustoje bet kaip:

Kiek pirmosios komandos Zaidéjy turi tokius pat nume-
rius kaip antrosios?

PaieSka sarasuose yra vienas pagrindiniy informatikos uzdaviniy. Sarady rikiavimas yra
batinas informatiko jgudis. Pries atliekant paieska, patartina nerikiuota sarasa surikiuoti,
ypac jei teks ieskoti daug karty. Surikiuoto saraso elemento paieska daug spartesné nei
nesurikiuoto. Siuo uzdaviniu parodoma, kad kur kas sparc¢iau randami antrosios koman-
dos Zaidéjy numeriai pirmojoje komandoje, o ne atvirksciai. Kuo sarasai ilgesni, tuo labiau
skiriasi sprendimo laikas. Jei turétume takstan¢io numeriy sarasa, paieska surikiuotame
sgrase baty mazdaug 50 karty spartesné nei nesurikiuotame.
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B | KNYGOS LENTYNOJE

Bibliotekininkas kas vakara turi surikiuoti skaitytojy sumai-
Sytus enciklopedijy tomus didéjimo tvarka. Jis tai noréty
atlikti per kiek galima maziau Zingsniy.
Vieng zingsnj sudaro trys veiksmai:
a - paimti i$ lentynos vieng knyga,
b - pastumti kita ranka keletg knyguy j kaire arba j desine,
c - padéti laikoma knyga j atsiradusia tuscia vieta.
Stai kaip vienu Zingsniu galima surikiuoti penkis tomus:

Vieng dieng bibliotekininkas rado 9 sumaisytus enciklope-
dijy tomus.

Kiek maziausiai zingsniy reikeés, norint isrikiuoti visus
Siuos tomus?

Sprendziant $j uzdavinj, susipazjstama su duomeny rikiavimu ir imama mastyti apie duo-
meny seky dalis — posekius. Reikia surasti didZiausia didéjantj tomy numeriy posekj ir sio
posekio tomus palikti lentynoje. Uzdavinio formuluoté pateikia tam tikry salygy, informa-
tikoje vadinamy ribojimais. Programuojant batina atsizvelgti j visus nurodytus ribojimus
ir jy grieztai laikytis.
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- SOKLIOJI KENGURA

Eiléje 10 déziy, kiekvienoje kuriy - po molitga.

Bebras pagamino Soklyjj robota - kengura.

Kiekvienu Suoliu kengara gali Sokti arba per dvi dézes |
priekj, arba per tris déZes atgal. Prisokusi pasiima molitiga.
Kengdra Soka tik prie déziy su molitgais. Pradeda nuo
kairiausiojo molidgo.

AR AR Y AR Y ARY YA WY AR

Ny | Nwews) | NNy | Ny | News,| | Ny, | Ny, | News; | | NNy, | N

© ©®®

Jei kengiira surinks visus moliagus, kurj paims paskutinj?

Vienas i$ $io uzdavinio sprendimo budy - kenguros suoliy modeliavimas ir visy galimy
déziy seky analizé. leskoma sekos, atitinkancios galimus Suolius. Tai vadinamasis visiskas
perrinkimas, jam atlikti reikia labai daug laiko. Perrinkimo uzdaviniuose svarbus sisteminis
tyrimas, sisteminé galimybiy analizé.
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- ALKANAS BEBRAS

Bebras isalko, todél nori vykti j parduotuve rieSuty. Kad
baty greic¢iau, nusprendé vaziuoti dviraciu. Bebras pasi-
rengé schemg ir pabandé issirinkti tinkamiausiag marsruta.
Netoliese yra trys parduotuvés ir keletas keliy j jas nuvykti.
Bebras Zino, kad yra lengvesniy ir sunkesniy keliy atkarpy,
todél tas atkarpas pasizyméjo skirtingos spalvos kvadra-
téliais. Pateikta schema ir paaiskinimai:

parduotuve D keliavimo laikas: 2 minutés

D keliavimo laikas: T minuté D keliavimo laikas: 5 minutés

!:II
I
g

Kuriuo keliu Bebras
greiciausiai pasieks .L '
parduotuve?

1. Mélynuoju keliu (punktyriné linija)

2. Zaliuoju keliu (istisiné linija)

3. Juoduoju keliu (taskiné linija)

4. Raudonuoju keliu (braksniné-taskiné linija)

Sistemingas galimybiy perrinkimas reikalingas, sprendziant informatikos uzdavinius. Visis-
ko perrinkimo metodu tikrinami visi galimi atvejai. Deja, tai tinka, tik kai galimybiy skaicius
baigtinis ir kai ty galimybiy néra labai daug. Kitaip skaiciavimai net ir galingais kompiu-
teriais gali trukti Simtmecius. Perrinkima stengiamasi optimizuoti, jvertinant situacija ir
atmetant akivaizdziai netinkamus sprendimus — tai vadinama ribotu perrinkimu.
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: |
— SUKTI KAIREN NEGALIMA!

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

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

Kiek maziausiai laiko tétis uztruks, vaziuodamas namo?

Sprendima, kuriuo keliu vaziuoti, reikia priimti kiekvienoje sankryzoje, remiantis kriterijais:
laiku (reikalingu atkarpai jveikti) ir kryptimi (vaZiuoti tiesiai ar desinén). Sistemingas ga-
limybiy perrinkimas reikalingas, sprendziant informatikos uzdavinius. Visiska perrinkima,
kai tikrinami visi galimi atvejai, stengiamasi optimizuoti, jvertinant situacijg ir atmetant
akivaizdziai netinkamus sprendimus - tai vadinamasis ribotas perrinkimas.
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I I BEBRAS PRAMOGAUJA

Bebras uzsimané pramoguy. I13éjes i$ namuy, jis turi surinkti
tris Ziedus ir jmesti juos j ugnikalnj. Tada grjzta namo.
Bebras turi zemélapj. Kiekvienas kelias (atkarpa tarp
dviejy tasky) jveikiamas per vieng diena. Tuo paciu keliu
bebras gali eiti kad ir kelis kartus, o kai kuriais keliais i$
viso nevaiksto.

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

Universalus metodas - visy galimy varianty paieska ir apdorojimas, vadinamasis visiskas
perrinkimas. Kadangi realiuose uzdaviniuose duomeny bina labai daug, visisko perrin-
kimo metodas netinka, nes reikéty Simtmeciy jvertinti visus galimus sprendimy budus.
Sprendimus siekiama optimizuoti, atmetant akivaizdziai neoptimalius sprendinius (vadi-
namasis ribotas perrinkimas), svarbu tik nepamesti teisingy varianty. Tam batina sisteminé
galimybiy analizé.
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I I LABIRINTAS

Bebras pastaté dviejy auksty labirinto modelj. Roboté skruz-
dé ropinéja akmeniniame labirinte pagal tam tikras taisykles.
Kai atsistoja:
- ant rodyklés langelio — paropoja vienu langeliu rodyklés
kryptimi;
- ant duobés (apskritimo) langelio — nusileidzZia j po ta
duobe esantj langelj;
- ant laipty langelio - kyla j antro auksto langelj;
- ant tuscio langelio - sustoja (baigia darba).
Pirmame aukste yra vienas jéjimo langelis — B11 ir vienas
iSéjimo langelis — H13. Antrame aukste yra keturi jéjimo lan-
geliai: B21, D21, H22, H24.

Pro kurj jéjimo langelj jropojusi skruzdé sékmingai
jveiks kelig ir iSropos i$ labirinto?

Cia pateikiamas veiksmy algoritmas. Jj reikia jgyvendinti, atsizvelgiant j nurodytas salygas -
reikalavima, kad skruzdé iSropoty i3 labirinto. Universalus metodas - visy galimy varianty
paietka, vadinamasis visitkas perrinkimas. Sj metoda siekiama optimizuoti, atmetant aki-
vaizdziai neoptimalias 3akas, svarbu tik nepamesti teisingy varianty. Tobulinami issamios
baigtinés paieskos jgudziai.
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- DVI KUPRINES

Du bebrai ruosiasi j kelione. Jie krauna daiktus j kuprines.

Kuprineés svoris negali virSyti 8 kg.
Kaip paskirstyti daiktus j kuprines, kad kuo daugiau
tilpty?

Daugelyje gyvenimo sriciy reikia optimaliai pasirinkti veiklas ar atlikti sprendimus. Iki Siol
sukurta daug optimizavimo algoritmy. Vienas i$ jy — godusis algoritmas (angl. greedy), kai
kiekvienu zingsniu imamas geriausias (didziausias, sunkiausias, pelningiausias) kompo-
nentas. Deja, daugeliu atvejy godumo principas nepateikia optimalaus sprendinio ir tenka
ieskoti tobulesnés sprendimo strategijos.
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LYGIAGRETUS DARBAS

Robotas bebras per 1 sekunde supjausto rastg j 3 dalis:

Kiek reikia roboty, norint rasta supjaustyti j 9 dalis per
1 sekunde?

Kelis darbus galima atlikti vienu ir tuo paciu metu, kitaip tariant, lygiagre¢iai. Sitaip dirba
kompiuterio procesorius - lygiagreciai atlieka daugelj veiksmu. I3 tiesy lygiagretumas - sa-
vybé, kurig turintys keli procesai darbus atlieka vienu metu, naudodami skirtingus isteklius
(kiekvienas robotas bebras turi savo pjukla, nors visi pjauna viena rasta, be to, jie gali atsi-
stoti taip, kad nekliudyty vienas kitam).
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DARBY PASISKIRSTYMAS

Robotas bebras per 1 sekunde supjausto rasta j 3 dalis:

Kiek reikia roboty, norint rasta supjaustyti j 9 dalis per
2 sekundes?

Kompiuterio procesorius vienus darbus atlieka nuosekliai — vieng po kito, o daugelj kity
darby atlieka lygiagreciai — visus tuo paciu metu. Darbas atliekamas sparciau, kai procesai
vyksta lygiagreciai. Ta¢iau tokiu atveju reikia daugiau istekliy (pavyzdziui, pjukly). Siame
uzdavinyje derinami nuoseklieji ir lygiagretieji procesai.
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- BEBRUPE

Bebrijoje teka siaura upé Bebrupé. Bebras nenori plaukti
ja atbulas, todél Bebrupéje iSkasé atsaky, kad galéty
prasilenkti su kitu bebru. Vienoje atSakoje gali tilpti tik du
bebrai.

Kada bebrai negalés prasilenkti?

Situacija, kai kiekvienas sgveikaujancios procesy aibés procesas laukia jvykio, kurj gali pa-
teikti tik tos pacios aibés kitas procesas, vadinama aklaviete. Kai programoms reikia ben-
dry istekliy, procesy blokavimas yra svarbus veiksnys, siekiant iSvengti aklavietés. Bendras
istekliy naudojimas ir aklavietés vengimas yra svarbios informatikos savokos.
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® BENDRI JRANKIAI

Bebras ir kengira gamina Zaislus, naudodamiesi vienu i$
$iy jrankiy: plaktuku, zZirklémis arba pjuklu. Jrankiai laikomi
saloje. Kuriam prireikia jrankio, tas jj ir pasiima. Jei reikia-
mo jrankio néra saloje, laukiama, kol jrankis bus grazintas,
o turimas jrankis nepadedamas.

Kartais vienu metu abiem reikia jrankio, kurio néra saloje.
Jei taip nutinka, draugai nutraukia darbg ir eina maudytis.

Kurioje i$ $iy situacijy bebras ir kengiira tikrai eis maudytis?

A. Bebras turltrjam YEIkI% Kengdra turi j&pir jai reikia

B. Bebras turi l ir jam reiki% Kengura tun%lrjal reikia
C. Bebras turll ir jam FEIkI% Kengura turi ir jai reikia

D. Bebras turi l ir jam relkla§° Kengura turi Yeg)ir jai reikia

Jfﬂﬂ

|rankio paémimas - tai proceso blokavimas. Situacija, kai kiekvienas saveikaujancios pro-
cesy aibés procesas laukia jvykio, kurj gali pateikti tik tos pacios aibés kitas procesas, va-
dinama aklaviete. Kai programoms reikia bendry istekliy, procesy blokavimas yra svarbus
veiksnys, siekiant iSvengti aklavietés. Bendras istekliy naudojimas ir aklavietés vengimas
yra svarbios informatikos savokos.
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PASKUTINIS KANKOREZIS

Bebrai Alé ir Benas yra kankoréziy zaidimo ¢empionai,
jie abu puikiai zaidZia. Taisyklés tokios: paeiliui ima vieng
arba du kankorézius. Pralaimi tas, kuris paima paskutinj
kankorézj.

Alé pradeda, bet ar ji gali laiméti?

Zaidimai skiriasi taisyklémis, sudétingumu, ta¢iau yra daug ir panasumo. Zaidéjai daro
éjimus paeiliui. Kiekvienas zaidéjas i$ visy galimy éjimy stengiasi pasirinkti geriausia, t. y.
tokj, kuris uztikrinty laiméjima. Zaidéjai turi susidaryti zaidimo strategija. Sj zaidima reikéty
pradéti nagrinéti nuo pabaigos: vienas kankorézis — pralaimima, du kankoréziai - laimima,
trys kankoreéziai - taip pat laimimair t. t.
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I I AKMENUKY PERDELIOJIMAS

Zaidimo tikslas - perkelti visus akmenukus j kairjjj lovelj
(uzradyta Tikslas). Reikia laikytis Sios taisyklés: lovelj

su numeriu nuo 1 iki 7 galima istustinti, jei jo akmenu-
ky skaicius yra lygus lovelio numeriui. Tada $io lovelio
akmenukai paskirstomi po vieng j visus kairiau esancius
lovelius. Zaidimas laimimas, kai visi akmenukai sukeliami
j lovelj Tikslas. Pateikiama situacija, kai zaidimas gali bati
laimimas.

TIKSLAS 1 2 3 4 5 6 7

Kuria tvarka reikia tustinti lovelius?

Sprendziant 3j uzdavinj, lemiamg vaidmenj vaidina veiksmy seka - tai badinga daugeliui
informatikos problemy, ypac¢ susijusioms su Zaidimais ar procesy modeliavimu. Pateikiama
laiméjimo strategija yra ne kas kita, kaip sgrasas algoritminiy Zingsniy, kuriuos atliekant
Zaidimas gali bati laimétas, jei i$ viso jmanoma laiméti. Reikia ieskoti optimalios strategijos,
dazniausiai pradedama nagrinéti nuo zaidimo pabaigos.
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Bebras sukonstravo vamz-
dziy sistemga savo obelaitei
laistyti. Vamzdziy voZtuvai
suzyméti raidémis — kin-
tamaisiais A, B, C, D, kurie
gali jgyti tik vieng is dviejy
reikSmiy:,tiesa’, angl. true
arba,netiesa’, angl. false.
Jei voztuvas atidarytas,

tai jj Zzymincio kintamo-

jo reikSmé - true. Jei
voztuvas uzdarytas, tai jj
Zymincio kintamojo reiks-
mé - false.

[ | VANDENS TIEKIMAS B

Kuriuo atveju obelaité gaus vandens?
1. A =true, B = true, C = false, D = false
2. A =true, B = false, C = false, D = true
3. A =false, B = true, C = false, D = false
4, A =false, B = false, C = false, D = true

Kompiuteriy programos atlieka veiksmus su realiy objekty modeliais. Modelis yra tam
tikra abstrakcija, supaprastintas realybés atspindys. Vamzdyno voztuvai vaizduojami kin-
tamaisiais, kurie jgyja reikSmes (false arba true) - tai abstrakcija, nes visos kitos galimos
voztuvy padétys ignoruojamos (pavyzdziui, pusiau uzdarytas voztuvas). Vandens srovés
tekéjimas arba netekéjimas vamzdziu gali bati skai¢iuojamas logikos operacijomis. Taigi
nuoseklus dviejy voztuvy isdéstymas atitinka logine IR operacija (teisinga tik tuomet, kai
abiejy voztuvy reikSmés yra true), o lygiagretus — logine ARBA operacija (teisinga, kai bent
vieno voztuvo reikSmé yra true).
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KA VEIKE BEBRAS?

Pagal oro salygas bebras sprendzia, k3 veikti. Jis elgiasi
pagal Sias taisykles:
- Jei Siandien sauléta, bet vakar lijo, maudosi upéje.

- Jei Siandien sauléta, vakar taip pat buvo sauléta,

zaidZia su sméliu upés pakrantéje.
- Jei Siandien lyja, bet vakar buvo sauléta, zaidzia su

kaladélémis namie.
— Jei Siandien lyja ir vakar lijo, bebras miega.

Orai lapkric¢io 1-8 d. buvo tokie:

Data 1d. | 2d. | 3d. | 4d. | 5d. | 6d. | 7d. | 8d.
Oro N NZZNA N
salygos | 2| o | W [ B %{5\\ o0 |00 ’XR\\

Ka bebras veiké lapkricio 7-3jq?

Sj uzdavinj galime spresti dvejopai: atlikdami logines operacijas (i$ tikryjy pakanka loginés
daugybos) arba taikydami baigtinio automato modelj. Baigtinis automatas — tai mate-
matiné abstrakcija, kuria modeliuojama sistemos buseny kaita, atsizvelgiant j ankstesne
buseng ir jéjimo signalus, kai baseny ir galimy j€jimo signaly skaicius yra baigtinis. |&jimo
duomenys yra dienos (Siandien, vakar), o bisenos — koks oras (sauléta, lyja).
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— KODAVIMAS

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

(A 1 [H8 |0 25| Vv 37
B 2|1 9 | P 26| W 38
C 3 |J15]U 27/ X 39
D 4 | K 16 | R 28] Y 45
E 5 | L 17|S 29| z 46
F 6 |M 18| T 35| ! 47
G 7 [N 19U 36| ? 48

Taip Zinutés tekstas pakeiciamas skaiciy seka, pavyzdziui,
zodis BEBRAS buty uzkoduotas Sitaip: 410456258.

Kaip bty uzkoduotas zodis INFORMATIKA?

Kodavimas - veiksmas, kuriuo zenklui suteikiamas kodas (sutartinis Zenklas). Koduojama
dél jvairiy priezasciy: patogesnio informacijos vartojimo, techniniy galimybiy, informaci-
jos apsaugos (kad neperskaityty pasaliniai). Kai kalbama apie duomeny apsauga, tikslin-
giau vartoti Sifravimo sgvokas (Sifras, Sifravimas).
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- SIFRAS

Bebrai siuncia zinutes, uzkodave Sifru: kiekviena abécélés
raidé perstumiama per dvi raides.
PavyzdZiui, A->B, B->C, Z->A.

A0 MM ANV

_ ﬁ
v EAABCCDEﬁ

Gauta zinuté: EYPBO SBT MEPIZSBT
Ka parasé bebras?

Duomenys slepiami uzsifruojant — perkoduojant tuos pacius duomenis kitokiais Zenklais
pagal tam tikras taisykles. Kai norima perskaityti pradinius duomenis, reikia juos issifruoti.
Mokslas, tiriantis informacijos uzsifravimo ir issifravimo metodus, vadinamas kriptografija.
Siais laikais kriptografija placiai naudojama slaptai informacijai saugoti ar siysti atviraisiais
tinklais. Perstimimo per porg raidziy metodas zinomas labai seniai, jis vadinamas Cezario

sifru.
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INFORMATIKOS KONCEPTAI, SLYPINTYS

UZDAVINIUOSE

1 Informacijos analizé, diagrama 29 | Grafas, virsuniy skaicius

2 Informacijos analizé, automatas 30 | Grafas, virsaniy skaicius

3 Dvejetainiai skaiciai 31 | Grafas, abstrahavimas

4 Dvejetainiai skaiciai 32 | Grafas, abstrahavimas

5 Dvejetainé logika, basena 33 | Grafas, trumpiausias kelias

6 Dvejetainé logika, komanda 34 | Grafas, trumpiausias kelias

7 Komanda, bisena, ribojimas 35 | Rikiavimas, komanda

8 Komanda, komandy seka 36 | Burbulinis rikiavimas

9 Komanda, parametras 37 | Rikiavimas, paieska

10 | Komanda, parametras 38 | Rikiavimas, posekis

11 | Algoritmas, tikslus vykdymas 39 | Visiskas perrinkimas

12 | Algoritmas, tikslus vykdymas 40 | Visiskas ir ribotas perrinkimas
13 | Algoritmas, programa 41 | Perrinkimas optimizuojant

14 | Programa, testavimas 42 | Perrinkimas optimizuojant

15 | Paprogramé, procedira 43 | Optimizavimas, baigtiné paieska
16 | Paprogramé, procedira 44 | Godusis algoritmas

17 | Programa, tikrinimas 45 | Lygiagretas veiksmai

18 | Programa, automatizavimas 46 | Lygiagretas veiksmai

19 | Komanda, kartojimas 47 | Procesas, aklavieté

20 | Komandy seka, kartojimas 48 | Proceso blokavimas, aklavieté
21 | Algoritmas, kartojimas 49 | Zaidimas, laiméjimo strategija
22 | Kartojimas, salyga 50 | Zaidimas, laiméjimo strategija
23 | Duomeny struktdra, déklas, eilé 51 | Loginés operacijos

24 | Déklas, operacija 52 | Loginés operacijos, automatas
25 | Déklas, lygiagretis procesai 53 | Kodavimas

26 | Déklas, j[déjimas ir iSémimas 54 | Sifravimas

27 | Dvejetainis medis, komanda 55 | Informatikos konceptai

28 | Modelis, dvejetainis medis 56 | Zaidimo taisykliy pavyzdys

Kortelés apacioje pilkame fone pateikiamas paaiskinimas mokytojui ar téveliams, tai nejeina

i uzdavinio salyga.




ZAIDIMO PAVYZDYS

,Bebro” kortelés skiriamos informatikai mokyti(s). Galimi
jvairas mokymo(si) badai. Vienas jy pateikiamas ¢ia, dau-
giau rasite svetainéje www.bebras.It

1. Mokiniai susiskirsto j grupes po 2—3. Sudaroma 12 pory
(ar trejety). Mokytojas paaiskina zaidimo taisykles. (5 min.)

2. Kiekviena pora gauna viena kortele. (2 min.)

3. Darbas dviese (ar trise): mokiniai drauge sprendzia abu
kortelés uzdavinius (10 min.), jy sprendimus ir atsakymus
uzraso j lapa.

4. Darbas grupéje: dvi poros ar trejetai sudaro grupe.
Aiskina iSsprestus uzdavinius vieni kitiems. Grupe issiren-
ka vieng jdomiausiag uzdavinj ir pasiruosia jo sprendima
pristatyti visai klasei. (10 min.)

5. Kiekviena grupé pristato po vieng issirinkta uzdavinj ir
jo sprendima. (6 x 2 min. = 12 min.)

6. Klausimai ir papildomi paaiskinimai. (6 min.)
Laikas: 45 min.

Reikmenys: 12,Bebro” korteliy, popieriaus lapas, raSymo
priemoné.



