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Pulkstena segments
Cehija

16:38

Standarta digitalais pulkstenis, kura radijjums mainas ik minati, rada laiku, izmantojot

Cetrus ciparus. Katru ciparu attélo septini gaismas segmenti. LUk, ka, izmantojot
segmentus, var attélot skaitlus no 0 I1dz 9:

0Hd3556185

Segmenti nolietojas katru reizi, kad tie tiek aktivizéti (parslégti no izslégta stavokla uz
ieslégtu). Péc kada laika ka pirmais bds janomaina segments, kas tiek aktivizéts visvairak
reizu.

Jautajums / lzaicinajums

Kurs no 28 pulkstena segmentiem ir janomaina vispirms? Noradiet segmenta kodu
(cipars, kam seko burts, skatit attélu).

Interaktivitates apraksts:

08 86

Kurs no 28 segmentiem ir janomaina vispirms? Atzimgjiet to, noklikSkinot uz ta.



Katrs no 28 interaktivajiem segmentiem tiek ieziméts péc noklikSkinasanas uz ta.
Vienlaikus var atzimét tikai vienu segmentu.

Atbildes skaidrojums

88 B85

Katrs cipars displeja apzimeé atskirigu laika periodu: desmitus stundu, stundas, desmitus

Pareiza atbilde ir: 4E (interaktiva versija):

minGsSu un minates. Cipars visvairak pa labi, t. i., ceturtais cipars jeb cipars ar kodu 4,
rada minGsu izmainas. Pirms jebkura cita cipara izmainam mainisies visi ceturta cipara
segmenti. Visvairak nolietotais segments bds ceturtaja cipara, un ta segmenta kods ir E.
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Més apskatisim visus septinus segmentus ceturtaja cipara un noskaidrosim, cik reizu tie
tiks aktivizéti (ieslégti), pirms taja tiks nomaintti visi cipari no 0 l1dz 0.
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Attéla redzama Sada parbaude. Aktivizétais (tikko ieslégtais) segments ir segments, kas
iedegas uz pasreizéja cipara, bet nedega uz tuvaka cipara pa kreisi. Katra segmenta
aktivizacija ir atziméta ar St segmenta burtu. Aktivizaciju skaits ir burtu skaits visa attéla.
Tabula ir apkopota ST parbaude. Centralaja kolonna ir paraditi cipari, uz kuriem
segments tika aktivizéts. Labaja kolonna ir uzskaititi Sie cipari.

Segments Cipars, kas izraisa AktivizéSanas reizu skaits
segmenta aktivizéSanu

A 2,5 2
B 7 1
C 3 1

D 2,58 3




E 2,6,80 4

Visvairak mainttais segments ir E uz ceturta cipara, un ta kods ir 4E.
Stir informatika

Saja uzdevuma laika attéloganai tiek izmantots septinu segmentu displejs. Septinu
segmentu displejs ir izplatits tehnologiskajos produktos. Tas attélo skaitlus no 0 Iidz 9,
izmantojot septinas gaismas diodes. Turklat Sis uzdevums ietver skaitiSanas sistémas
koncepciju. SkaitiSanas sistemam ir liela nozime datorzinatnés. Visbiezak izmantota
skaitiSanas sistéma ir decimalsistéma, savukart datori datu attéloSanai izmanto binaro
sistému. Tomér masu ikdienas dzivé pastav ar citas skaitiSanas sistémas. Pieméram,
standarta pulkstent mindtes tiek attélotas seSdesmitnieku (ar bazi 60) sistéma, bet
stundas - divdesmitcetrinieku (ar bazi 24) sistéma.

Stir skaitloSanas domasana

Sis uzdevums pagér, lai skoléni izmantotu logisko spriesanu un veselo sapratu, lai
ieraudzitu, ka standarta digitala pulkstena pé&dgjais cipars mainas visbiezak. Tapéc
uzdevumu var sasaurinat lldz segmenta izmainu analizei labaja mala esoS$aja cipara. Péc
tam skoléniem jaanalizé izmainu skaits katra septinu segmentu displeja segmenta pilna
izmainu cikla laika. Sadas izmainas tiek attélotas ka displeja segmentu pareja no izslégta
stavokla uz ieslégtu stavokli. Sim procesam ir nepieciesama spéja atpazit modelus.



Bebrusalas biletens

Taiwana

Bebrusala ir 18 ciemati, ka paradits attéla zemak. Katra ciemata ir daudz pastnieku -
ikreiz, kad no ciemata ir janostta zinojums vai taja tiek sanemts jauns zinojums, ciemata
pastnieki nakamaja diena nogadas zinojumu visiem saistitajiem kaiminu ciematiem.

Pieméram, ja no ciemata A nosdta zinojumu, zinojuma nonaksanai ciematos B, Cun Q
nepiecieSama 1 diena. Lai zinojums sasniegtu ciematus D, E un F, nepiecieSamas 2
dienas, un ta talak, Iidz visi ciemati ir sanémusi zinojumu.

Jautajums / lzaicinajums

Ja jauns zinojums tiek satits no ciemata J, cik dienas nepiecieSamas, lai tas sasniegtu
visus ciematus?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts
Vesels skaitlis no [1, 18]

Atbildes skaidrojums



Sakot no ciemata J, més varam izsekot, cik dienu nepiecieSams, lai zinojums sasniegtu
katru ciematu, un uzzinat atbildi:

1. diena: Ciemati E, G, H un M sanem zinojumu.
2. diena: Ciemati B, C, D, I, K, N, O un L sanem zinojumu, proti: ciemats B un C to sanem
no E. Ciemati D un | to sanem no G. Ciemati Kun N to sanem no H. Ciemati N, O un L to

sanem no M.

3. diena: Lidzigi zinojumu sanem ciemati A, F, P un R. Saja bridi zinojumu vél nav
sanémis tikai ciemats Q.

4. diena: Ciemats Q sanem zinojumu no Fun A.
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Tapéc kopuma bus nepiecieSamas Cetras dienas, lai nodrosinatu, ka visi ciemati ir
sanémusi zinojumu no ciemata J.

Ta ir informatika

Saja uzdevuma zinojumu izplatiséanas metode ir lidziga meklé$anas platuma (platkursija,
BFS) algoritma veikSanai grafa, sistematiski izpétot vai mekléjot mezglus. Platkursijas
algoritms sak no konkréta mezgla, vispirms apmeklgjot ta blakus esoSos mezglus, un
péc tam turpina apmeklét vél neapmeklétos blakus esoSos mezglus tada seciba, kada tie
tiek atrasti. Platkursijas pamatkoncepcija ir "paplasinasana slani pa slanim", nodrosinot,



ka vispirms tiek izpétiti mezgli, kas atrodas tuvak sakumam, pirms paplasinasanas uz
attalakiem mezgliem.

Platkursijas praktiskos pielietojumos ietilpst meklétajprogrammas, kas parmeklé timekla
lapas slani pa slanim, izmantojot saites, socialo mediju platformas, kas analiz€, ka
zinojumi izplatas no viena lietotaja citiem, un sabiedribas veselibas iestades, kas izseko
kontaktus un simulé infekcijas slimibu izplatibu. Saistits jédziens ir
pludinasanas-aizpildiSanas algoritms, ko parasti izmanto, lai risinatu problémas, kas
saistitas ar savienotu apgabalu paplasinasanu vai izpéti. Pieméram, pieskaroties
apgabalam krasoSanas lietotné, algoritms aizpilda visu sadalu ar krasu. Lidzigi tas tiek
pielietots, kad tiriSanas robots karté un tira visas savienotas telpas, sakot no sakotnégjas
atrasSanas vietas. lekse&ji pladu aizpildiSana parasti balstas uz mekléSanu platuma vai
dziluma (dzilkursija, DFS), lai sistematiski un rGpigi izpétitu visus blakus esoSos
savienotos mezglus.

Siir skaitloSsanas domasana

Lai atrisinatu So uzdevumu, studentiem vispirms ir jasaprot un japielieto noteikums par
to, ka zinojumi tiek nodoti no ciemata uz ciematu. Viniem sistematiski jaseko zinojuma
izplatibai dienu no dienas, kas ietver algoritmisku domasanu. S procesa laika studenti
iesaistas art simulacija, jo vini garigi vai vizuali modelé, ka zinojums laika gaita “plast”
tikla. Viniem ir jaatbrivojas no nevajadzigam detalam un jakoncentréjas uz galvenajiem
elementiem: savienojumiem starp ciematiem un zinojuma izplatisanas laiku.

Informatikas atslégvardi un timekla vietnes

MekléSana plaSuma, pludinasanas-aizpildiSanas algoritms



Bula figuras
Irija
Bala darbibas tiek izmantotas datorgrafika. Sis darbibas lauj no vienkarsakam figdram

veidot sarezgitakas. Zemak ir sniegts tris Bala pamatdarbibu piemérs: UN (angliski AND),
VAI (OR) un NE (NOT).

1.figura | 2.figura| Pozicija Darbiba

UN VAI

Més varam izmantot $is darbibas secigi, lai uzzimétu/izveidotu sarezgitakas figaras.
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lietots

lietots - aam
pozicija

pozicija

Jautajums / lzaicinajums
Jums ir dotas Cetras figlras un tris Bula operacijas. Velciet un nometiet figiras

pareizajas vietas ta, lai rezultats péc darbibu izpildes batu tads, kads paradits aiz
bultinas.
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Versija: Ja vélaties sniegt skoléniem lielaku atbalstu pozicijas noteikSana, varat izmantot
mérka kvadratus “pozicija”:
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AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

Interaktivitates apraksts: Cetras figiras javelk uz kvadratiem, kas apziméti ar A, B, C, D.
Ja tas atrodas tuvu atzimétajiem kvadratiem, tam vajadzétu “ielekt” ieksa. Figaras var
nonemt, atgrieZzot sakotnéja vieta (ja tas tiek parvietotas arpus atzimétajiem kvadratiem,
tas atgriezas sakotnéja vieta).

Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir viena no Sim:

B A EN
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Lai atrisinatu So uzdevumu, mums ir jaidentificé ieglta attéla galvenas iezimes.

Pirma dota darbiba ir VAI, kas izveidos iegQta attéla “kermeni”, apvienojot divas figdras.
Seit jums jaizmanto kvadrats un trisstaris. Ta ka més izmantojam VAI, figaru secibai nav
nozimes. VAl rezultats ir vienads abos gadijumos.



Nakama dota darbiba ir NE. Tas nozimé, ka més nonemsim dalu no attéla. Més redzam,
ka mums bUs jaatnem kaut kas no masu figlras augséja kreisa stdra. Ta ka tas ir
aplveida, mums jaizmanto aplis, lai nonemtu dalu ar NE.

Pedéja dota operacija ir UN, kas saglabas visu, kas ir kopigs abas figaras. Rezultata
iegSanai varam izmantot pédéjo apli.

STir informatika

Bala darbibas jau sen tiek izmantotas datorgrafika. Tadas darbibas ka VAI (divu figaru
apvienojums), UN (divu fighru Skélums) un NE (vienas figdras “atnemsana” no citas) lauj
no vienkarsakam figiram izveidot sarezgitakas figiras. Sis darbibas parasti ir pieejamas
gan bitkartes, gan vektoru zimé$anas programmas. Sadas darbibas, veiktspéjas
apsvérumu dél, labak veikt ar vektoru attélojumiem neka ar bitkartém. Tas, savukart, ir
novedis pie veselas algoritmu klases, slauciSanas linijas algoritmu, izmantoSanas, lai
efektivi veiktu $is darbibas ar vektoru attélojumiem. (IESPEJA: Ja vélaties sniegt
skoleniem/skolotajiem vairak infigGracijas par terminu Bala logika, tad tas attiecas uz ko
tadu, kam var bat tikai viena no divam vértibam: patiesa vai nepatiesa. Bula logikai ir
svariga loma programmeésana. Programmeésana Bala apgalvojumi, pieméram, tiek
izmantoti, lai izveidotu nosacijumus cikliem un zaroSanas operatoriem: if punkti > 100:
print(“Apsveicu”) Bala apgalvojums vienmér ir patiess vai nepatiess: pieméram, “punkti >
100", “Bobs ir vecaks par Alisi”, “List lietus”. Bala operatorus, pieméram, UN, VAI, NE, var
izmantot, lai izveidotu sarezgitakus apgalvojumus vai izteiksmes: pieméram,

“List lietus” UN “Maja ir dzeltena”. Sis apgalvojums ir patiess tikai tad, ja gan Iist, gan
maja ir dzeltena.



“List lietus” VAl “Maja ir dzeltena”. Sis apgalvojums ir patiess, ja ITst lietus vai/un maja ir
dzeltena.

NE “Maja ir dzeltena”. Sis apgalvojums ir patiess, ja maja NAV dzeltena.)

Siir skaitloSanas domasana

Abstrakcija: Lai atrisinatu So uzdevumu, skolénam ir jaapldko rezultata iegGstama figdra
un jaatrod lidzibas un atskiribas, lai izlemtu, kuras figdras izmantot un kada seciba.

Sadalisana: Mums ir jasadala uzdevums mazakos, nosakot figdras, kas jaizmanto katra
atseviSka darbiba.



Puku stadisana

Slovakija

Robots puku dobé rinda stada pilniba izaugusas pukes, pamatojoties uz noradém.
Tuksa vieta nav ne norades, ne pukes. Robots puku stadiSanai izmanto sadas
instrukcijas:

0: Doties uz vietu, kas atziméta ar X.

Atkartot 1.-5. darbibu, [Tdz vairs nav nevienas vietas ar noradi.

1:Ja Saja vieta ir norade, iestadit Saja vieta uz norades attéloto puki.

2: legaumét tikko iestadito puki.

3: Nonemt noradi.

4: Dodieties pa labi, "dz sasniegta tuksa vieta, péc tam iestadit tur puki, ko iegauméjat

ka pédgjo.
5: Dodieties pa kreisi, I1dz sasniegta vieta ar noradi vai [1dz izkapts arpus puku dobes.

Jautajums / lzaicinajums

Ka puku dobe izskatisies péc stadisanas?



AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A)

B)

C)

D)

Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir A.

Sanumurésim puku vietas. Robots sak no pédgéjas apzimétas vietas, kas ir 5. vieta. Tur
tas iestada vijoliti, iegaumé to un iet pa labi. TieSi blakus ir tuk3Sa vieta (6. vieta), tapéc
robots iestada pédéjo iegauméto puki (vijoliti) un tad iet pa kreisi, lTdz atrod pirmo vietu
ar noradi. Ta ir 4. vieta. Tur tas iestada rozi un iegaumé to. Tad robots dodas pa labi uz
pirmo brivo vietu, kas ir 7. vieta, un iestada rozi. Talak tas dodas pa kreisi, 1dz atrod
vietu ar noradi - ta ir 3. vieta. Robots tur iestada vijoliti, iegaumé to un iet pa labi uz
pirmo brivo vietu (8. vieta), kur iestada vél vienu vijoliti. Gan 2. un 9. vieta, gan 1. un 10.
vieta tas iestadris tulpes. Var redzét, ka robots tuksajas vietas stada pukes preté&ja seciba.
Attéla sarkanais punkts apzimé robota poziciju, un bultinas parada, ka tas parvietojas.



Stir informatika

Saja uzdevuma Tjaringa masinas koncepcija ir paslépta aiz robota instrukcijam. Tjaringa
masina ir masinas jédziens, kas izpilda algoritmu un Saja uzdevuma tai ir viena galvina
(robots), kas parvietojas pa lenti (puku dobi) ar SGnam (punktiem) un var lasit (norades)
un rakstit (nonemt noradi un iestadit pukes) Sajos punktos. Tjaringa masinas atmina ir
lente, un masinai var bat vairak neka viena lente. §ajé uzdevuma robots iegaumé, kura
puke tika iestadita ka pedéja, lai So informaciju varétu ierakstit cita lenté.

Siir skaitloSanas domasana

Saja uzdevuma ir nepieciesama algoritmiska domasana. Jums ir jasaprot un jaseko
piedavatajam algoritmam, kas ir uzrakstits ka instrukciju kopums, un jums ir jaizpilda Sis
instrukcijas noteiktiem ievaddatiem. Saja uzdevuma ievaddati ir noraZzu virkne, un
rezultats (izvaddati) ir iestadito puku virkne.



Milti

Taivana

Divi bebri - Alberts un Mario veido legendaru miltu parvadasanas komandu.

Alberts katra brauciena parvada 13 kg miltu, un cel$ no maiznicas lidz dzirnavam un
atpakal aiznem vienu stundu. Mario parvada tikai 5 kg, bet katru turp un atpakal
braucienu veic 30 minatés. Vini abi nevar doties brauciena vienlaikus, jo vismaz vienam
japaliek maiznica apkalpot klientus.

Tapat ka visiem Cakliem stradniekiem, viniem kaut kad ir arT jaatpasas. P&c trim secigiem
braucieniem katram bebram japavada vismaz 30 minates, pirms vins dodas nakamaja
brauciena. Atpatas laika vini var apkalpot klientus.

Jautajums / lzaicinajums

Alberts un Mario vélas parvest péc iespéjas vairak miltu astonu stundu laika.
Kurs no dotajiem apgalvojumiem ir pareizs?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A. Albertam jadodas brauciena pirmajam.

B. Mario jadodas brauciena pirmajam.

C. Mario jadodas pédéja no braucieniem.

D. Alberts nedrikst bat pédéja no braucieniem.
E. Mario jadodas tikai viena brauciena.



Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir A.

Galvenie fakti:

* Alberts: 13 kg viena reizé, 1 stunda viena reizé (13 kg/stunda)
* Mario: 5 kg viena reiz&, 30 minates viena reizé (10 kg/stunda)

* Vienam bebram jabat maiznica

« Katrs bebrs var izpildit I1dz trim braucieniem péc kartas

* Kamér viens bebrs atptsas maiznica, otrs turpina doties braucienos

Ta ka Alberts var piegadat 13 kg/stunda, salidzinot ar Mario 10 kg/stunda, Alberts ir

efektivaks. Tomér mums ir jaizmanto Mario, kad Albertam ir jaatpadsas. Ja bebrs Alberts
(A) parvada 3 reizes un Mario (M) vienu reizi, més iegdstam maksimalo miltu daudzumu

3,5 stundu laika:
1hr

13kyg

3hr
Albert | Rest
13 kg
Shy

\v

44

Tagad Alberts ir atpdties, tapéc més varam atkartot So ciklu, [idz laiks ir beidzies:

1hbr

13 kg

13 kg

2br

3hr 35hr
Rast | Albart
13 ky
Sky

4.5 hr

13 kg

13 kg

G5 hr Thr
Rest |  Albert
Mario] 13 kg
Skg

8hr

v’

101 kg

Ja Mario sak pirmais, tad péc diviem (M, A, A, A) cikliem paliek tikai viena stunda. Ta ka
Albertam taja laika ir jaatptsas, Mario ir javeic pédéjas divas kartas. Tas noved pie

mazak efektiva grafika salidzinajuma ar iepriekséjo.



0.5 hr 1.5 hr 2.5 hr 35 hr 4 hr Shr 6 hr Thr TS5hr 8hr

Rest Albert Albert Albert Rast Albart Albart Albert Rsst
13 kg 13 kg 13 kg Marlo 13 kg 13 kg 13 kg Mario | Maria|
Skg Sky Skyg | 5ig

98 kg
Alberts nevar braukt 8 reizes, jo tas prasa 8 stundas braucienos + 2 * 30 minGsu atpatu
= 9 stundas, kas ir vairak neka atlauts uzdevuma. Tatad risinajums, kura Alberts brauc 7
reizes + Mario 2 reizes, ir optimals.

Stir informatika
Bebru miltu transportéSanas probléma ir planoSanas un optimizacijas probléma, jo:

* Mums ir japlano braucieni, ievérojot atpatas un aiznemtibas ierobezojumus.

* Més veélamies maksimali palielinat piegadato miltu kopé&jo daudzumu (optimizacijas
meérkis).

* Mums ir efektivi jasadala laiks starp Albertu un Mario.

PlanoSanas un optimizacijas problémas rodas daudzos informatikas uzdevumos,
tostarp instrukciju izpildé datoru procesoros, kur aritmétiskas logikas vienibas var
izpildtt tikai vienu instrukciju vienlaikus (aiznemtibas ierobezojumi), instrukcijam, kas
lasa datus no atminas, ir jagaida, kamér dati pienak (I1dzigi ka atpatai), un optimals
grafiks var izpildit programmu daudz atrak neka tad, ja grafiks ir neoptimals.

Siir skaitloSanas domasana

ST uzdevuma risina3ana ir ieguvumi no sarezgitas problémas sadalisanas
apaksproblémas (dekompozicija), atzinas, ka apakSproblémas risinajumus var atkartot
(atkartoSana un modelu atpazisana), apakSproblémas risinajumu sakartosanas, lai
atrastu optimalu risinajumu, un abstrakcijas, kas attélo optimalo transportéjamo
kg/stunda. Ir nepiecieSama arT logiska domasana, lai izslégtu tos variantus, kas neatbilst
tadiem ierobeZojumiem ka atpatas periodi un noslogojums (vismaz viens bebrs maizes
ceptuve).



Akmens, Skéres, papirit’s un mainas
Brazilija

Anna (A), Berts (B) un Korija (C) spélé popularas spéles “Akmens-Skéres-papirit's”
variantu. Atcerieties:

« akmens uzvar Skéres
+ Skéres uzvar papiru
* papirs uzvar akmeni

Anna, Berts un Korija apséZas uz krésliem un tur kartis, lai visi tas varétu redzét.

Anna Bert Corry

Tad spélétajiem ir jaizlemj, cik karSu mainas vini veiks. Maina ir karSu apmaina starp

diviem spélétajiem. P&c tam viniem jaizlemj, kuri spélétaji piedalisies katra maina.
Jautajums / lzaicinajums

Berta vienigais mérkis ir parspét Koriju. Kada stratégija garantétu vina panakumus?
AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A) Bertam jagaranté tikai nepara skaits mainu ar Koriju.

B) Neatkarigi no ta, cik mainas vini nolemj veikt, Bertam nekad nevajadzétu apmainities
ar kartim ar Koriju.

C) Neatkarigi no ta, cik mainas vini nolemj veikt, Bertam vienmér jaapmainas ar kartim
ar Koriju.

D) Bertam jagaranteé tikai tas, ka mainu skaits ir para skaits neatkarigi no ta, kuras
mainas tiek veiktas.



Atbildes skaidrojums
Pareiza atbilde ir D.

Lai to atrisinatu, janem véra, ka, veicot apmainu, neatkarigi no ta, kura karts ir katram
spélétajam, visas uzvaras un zaudé&jumi tiek apgriezti pretéji:

Scissors Paper

SwapBand C @

W g

Rock @
Paper

\ -
Swa;yﬁ{ 7( dc
VoL Swap.A and B
— Rock

Scissors

Paper @

Rock

Scissors

Saja attéla bultinas norada, kads ir spéles rezultats (kurs uzvar). Tapéc péc para skaita
apmainu uzvaras ir tadas pasas ka sakotngja situacija. Un otradi, péc nepara skaita
apmainu uzvaras bus pretéjas. Ta ka Berts vélas uzvarét Koriju, un tas notiek sakotnéja
situacija, vinam ir jagaranté tikai para skaits mainu.

STir informatika

Sis uzdevums ir saistits ar invariantiem, kas nozimé atrast lietas, kas nemainas noteiktos
apstaklos, vai identificét apstaklus, kuros lietas ir tadas pasas ka ieprieks.

Invarianti ir batiski matematika un datorzinatnés, jo, ja més spéjam tos atrast, més
varam samazinat analizéjamo gadijumu skaitu l1dz mazakam skaitam, padarot
uzdevumu vieglak risinamu.

Siir skaitloSanas domasana

Sablonu atpazi$ana ir galvena prasme &7 uzdevuma risina3ana.
Sakuma uzdevums var Skist |oti sarezgits, jo Skiet, ka ir parak daudz iespéjamo
iznakumu, lai tos visus analizétu. Tomeér, ja sistematiski analizé daZzus gadijumus, nav

grati pamantt, ka to nav tik daudz un ka tos var grupét péc mainu skaita paritates



Printera tirisana

Kongo demokratiska republika

Lai saglabatu kvalitati, tintes printeriem péc katra izdrukas cikla ir nepiecieSams
tirisanas cikls:

e TiriSanas cikls nejausi ilgst 1 vai 2 mindtes.

e Katrs izdrukas cikls varilgt 1 vai 2 minates.

Frenkam ir piekluve tintes printerim tikai 6 minates.

e VinSvar izlemt, vai sakt ar izdrukas vai tiriSanas ciklu.

e VinSvar izlemt drukat 1 vai 2 minates katra izdrukas cikla.

e VinS nevar kontrolét vai ieprieks zinat tiriSanas ciklu ilgumu.

e VinS vélas maksimali palielinat drukasanas laiku.

e Vinam darbs japabeidz ar tiriSanas ciklu. Pédéjam tirisanas ciklam ir jasakas un
jadarbojas vismaz 1 minati, bet nav noteikti jabeidzas vinam atvéléto 6 minasu
laika.

Deriga grafika piemérs:

1. Frenks sak ar tirisanas ciklu (kopé€jais laiks: 2 minates).

2. Frenks druka 1 minati (kop€jais laiks: 3 minates).

3. TirtSanas cikls ilgst 1 minati (kopé&jais laiks: 4 minadtes).

4. Frenks druka 1 minati (kopé€jais laiks: 5 minates).

5. Sakas tirisanas cikls.

Neatkarigi no tirisanas cikla ilguma, Frenks Saja cikla pabeidz savu 6 minGsu darbu.

Jautajums / lzaicinajums

Kura ir pirma no 6 minatém, kad Frenkam ir jasak pirmais tirisanas cikls, lai garantétu,
ka vin$ pabeigs savu darbu ar tiriSanas kartu?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A. no paSa sakuma
B. péc 1 minates
C. péc 2 minttém
D. péc 3 minatém



Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir: C
Viena no ST uzdevuma risinasanas stratégijam ir sakt no beigam un stradat atpakalgaita:

e Ta ka Frenkam japabeidz savs darbs ar tiriSanas kartu, tam beigas jarezervé
vismaz 1 minate. Un ta ka Frenks nevélas, lai péc Sis pédéjas tiriSanas kartas
saktos drukasanas darbs, Frenkam beigas jarezervé tieSi 1 minate. Tapéc
Frenkam pé&déja tiriSanas karta jasak 5 mindtes péc sakuma. Tas nozimé, ka
Frenkam pirms pédéjas tiriSanas kartas bls 5 mindtes.

e VinSvar izlemt, ka, ja iepriekS€ja tiriSanas karta bija 1 minati gara, vinS nosatis 2
minasu drukasanas uzdevumu, un pretéja gadijuma, ja ieprieksgja tirisanas karta
bija 2 minates gara, vins nosatis 1 mindtes drukasanas uzdevumu. Kopa
drukasanas un tiriSanas kartas tad aiznems tieSi 3 minates.

e Tad paliek 2 minates, ko Frenks var izmantot sakuma. Lai maksimali palielinatu
drukasanas laiku, vins var izlemt izmantot Sis 2 minttes drukasanai.

Tas nozimég, ka pirmajai tiriSanas kartai jasakas ne agrak (un patiesiba ne vélak) ka 2
minates péc sakuma.

STir informatika

STir plano%anas probléma, kas darbojas ar deterministiskiem un stohastiskiem
procesiem. Deterministiskie procesi ir pilntba kontrol&jami, savukart stohastiskos
procesus ietekmé nejausi notikumi, un tos nevar pilniba paredzét vai kontrolét. Sadas
planoSanas piemérus var atrast vides attirisana, projektu vadiba, naftas izpété&, sensoru
planosana mobilajos robotos un cikla laika modelésana, ka arT daudzas citas jomas.

Uzdevuma idejas ir nemta no Nim spéles. Sérkocinu vieta (visizplatitakais modelis Nim
spélés) mums ir tiriSanas un drukasanas ciklu ilgums ar diviem spélétajiem: Frenku un
"Nejausas tiriSanas procesu". Nim spéle ir ta, ko spé|u teorija sauc par nulles summas
spéli. Nim spéles biezi izmanto, apmacot maksligo intelektu, 1pasi ievieSot
pastiprinasanas macisanos, lai paraditu, ka dators var iemacities spélét spéli, to
spéléjot.



Ciparu mikslis
Cehija
Stundas laika Dzemmai ir garlaicigi, un vina sak aizpildit kvadratus sava lapa, lai attélotu
skaitus. Vina izdoma Tpasu veidu, ka attélot savu iecienttako divciparu skaitli, 42: no
diviem ciparu "4" un "2" attélojumiem 3 x 5 rezgl, kas paradits zemak, vina izveido jaunu

rezgi, kur katrs kvadrats ir melns tad un tikai tad, ja tieSi viens no diviem atbilstoSajiem
kvadratiem attélos "4" un "2" ir melns:

o R

DZemmai izmantoja So pasu metodi, lai attélotu citu divciparu skaitli:

Jautajums / lzaicinajums

Kuru skaitli Dzemmai attéloja, zinot, ka ciparu sakuma attéli ir Sadi? Ja ir vairakas
atbildes, noradiet tikai vienu no tam.

L Sl L

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts
Vesels skaitli no 10 (ieskaitot) ITdz 99 (ieskaitot)

Ka papildinajumu var piedavat divus interaktivus 3 x 5 rezgus kopa ar aprékinatu treso
rezgi ar tadu pasu izméru, kas parada pirmo divu rezgu pikselu XOR.

Atbildes skaidrojums

Divas pareizas atbildes ir 26 un 62. Apvienojot Sos divus ciparus, iegist vélamo attélu:
2k

Nemiet véra, ka, apvienojot tos apgriezta seciba, joprojam iegdsiet to pasu attélu, jo to

apvienosanas metode ir simetriska attieciba pret tiem.



Lai atrisinatu So uzdevumu, mums jaatrod veidi, ka noteikt divus pareizos ciparus,
vienlaikus izvairoties no visu iesp&jamo kombinaciju mekléSanas. To ir vienkarsi par
daudz: kopa 100, no “00” Iidz “99". Ta ka viencipara skaitlos més parasti izlaizam pirmo 0
(meés rakstitu “7”, nevis “07"), tas samazina kombinaciju skaitu I1dz 90 vai pat 45, ja
nemam véra iepriekS minéto simetriju, tacu tas joprojam ir par daudz, lai to pilniba
parbaudrtu.

Pirma lieta, kas jasaprot, ir ta, ka apvienoSanas darbiba dod melnu pikseli dotaja pozicija
ikreiz, kad Sis pikselis atSkiras divos avota ciparos. Tas izriet no ta, ka rezultata iegistam
melnu pikseli ikreiz, kad mums ir tikai viens melns pikselis, ja nemam véra avota attélus.
Ja aplukojam vienu pikseli, apskatot visas iespégjas, iegistam Sadu atbilstibas tabulu:

Pikselis pirmaja
attéla

Pikselis otraja
attéla

Melno pikselu
skaits

Pikselis
kombinétaja attéla

Balts Balts 0 Balts
Melns Balts 1 Melns
Balts Melns 1 Melns
Melns Melns 2 Balts

Apzinoties to, més varam uzreiz izslégt visus skait|us, kas sastav no viena un ta pasa

cipara divas reizes, pieméram, “22" vai “99”, jo visi pikseli starp abiem cipariem vienmér
batu vienadi, un tas raditu pilnigi baltu kombinéto attélu.

Viens no veidiem, ka pieiet risinajuma meklésanai, ir saprast, ka kombinéta attéla laba

malé&ja kolonna ir pilnigi melna, kas norada, ka abiem avota cipariem Saja kolonna jabat
visiem dazadiem pikseliem. Viens acimredzams $ads ciparu paris ir “1"-"4" — pédéja

kolonna ir pilnigi tuksa, ja ir “1”, un pilniba pilna, ja ir “4"
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Diemzél, apltkojot, pieméram, otro rindu vai apaksé&jo rindu, més izslédzam So pari, jo

tas vairs neatbildis kombinétajam attélam. Divi citi nedaudz mazak acimredzami pari,

kuros visi pikseli pédéja kolonna ir atskirigi, ir “2"-"5" un “2"-"6":




]

Aplakojot atlikuSos kombinéta attéla pikselus (pieméram, pasu pirmo pikseli augséja
rinda), més varam izslégt “2"-"5". Mums paliek paris “2"-"6", kas atbilst visiem pikseliem.
Nemot véra iepriekS minéto simetriju, més secinam, ka gan 26, gan 62 ir iesp&jamas
atbildes.

Stir informatika

Centrala operacija, kas tiek izmantota kombinéta attéla izveidé, faktiski ir logiska
operacija “izslédzoSais VAI" (ExclusiveOR, XOR). Bala operacija darbojas ar
patiesam/aplamam vértibam (sauktas par logiskam vértibam) un iegdst citu logisko
vértibu. STir logiskas operacijas XOR patiesuma tabula, kur Z ir izvade:

A B Z = XOR(A, B)
0 0 0
1 0 1
0 0 1
1 1 0

Lidzibu ar ieprieks paradito pikselu atbilstibas tabulu var pamantt, ja 0 aizstajam ar
tukSiem kvadratiem un 1 ar melniem kvadratiem.

Citas logiskas operacijas ir UN un VAI. Sadas operacijas tiek plasi izmantotas aparatdras
sistému projektésana logisko vartu veida. Tie ir pamatelementi, kas sanem ievada divus
signalus un "aprékina" izvadi saskana ar patiesuma tabulu.

Kriptografija XOR ir centrala loma simetriskas SifréSanas shémas, jo ta ir atgriezeniska:
divas reizes piemérojot vienu un to pasu XOR operaciju ar vienu un to pasu atslégu, tiek
atjaunota sakotngja vértiba. (PatieSam, Seit, apvienojot apvienoto attélu ar vienu no divu
ciparu attéliem, tiks iegts... otra ciparu attéls!) St ipasiba padara XOR noderigu gan datu
kodésanai, gan dekodésSanai. XOR tiek plasi izmantots arT klddu noteikSanas un
laboSanas metodés, pieméram, kontrolsummu un cikliskas redundances parbaudés
(CRQ), kur tas palidz identificét neatbilstibas starp parraiditajiem un sanemtajiem
datiem.

Siir skaitloSanas domasana

Sis uzdevums galvenokart apmaca paraugu saskano3anu, parbaudot pikselus avota
attélos un apvienotaja attéla.



Prieciga apli
Lietuva

SeSi draugi vélas vakarinot pie apala galda. Visi no viniem dod priekSroku sédét blakus
saviem labakajiem draugiem un jatas skumiji, ja séz blakus kadam, kas viniem nepatik.

00 ©OO

O )O
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Jautajums / lzaicinajums

Sakartojiet draugus ap galdu, velkot un nometot vinu simbolus uz krésliem. Ja vini tiek
apsédinati blakus kadam, kas viniem nepatik, seja klds sarkana un skumja. Atrodiet
piemérotu sédvietu, lai visi batu laimigi un smaidigi.

Zemak esoSa interaktiva diagramma dota, lai palidzétu jums atrisinat uzdevumu. Atbilde
nav atkariga no tas. Varat noklikSkinat uz saitém, lai mainttu to krasu.

O,
©
©-®

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

Interaktivo versiju var parbaudit Seit:
https://bebras-lodge.sp.fsf.vu.lt/public/d8faObc9897a40b09b65
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Draugus (smaidigas sejas) var parvietot un vilkt uz krésliem (peléki apli). Sakuma visi
cilvéki atrodas sanos un smaida. Kad cilvéku velk uz krésla, ja vinam nepatik vismaz
viens blakus sédoSs cilvéks, smaids mainas uz sarauktu pieri. Cilvéku, kuriem patik viens
otram, grafs tiek generéts Sadi: vispirms nemam attéla redzamo grafu un katru tur
savienoto cilvéku pari, kas viens otram patik, un katra nesavienotaja parT abi cilveki
viens otru ienist (vienkarSibas labad pietiktu ar to, ka viens cilvéks ienist otru). Tad més
varétu katrai personai pieskirt vardus nejausi, bet Sada gadijuma kadam varétu
paveikties un nejausi pareizi novietot cilvékus ap galdu. Tatad sakuma visi savienojumi
apzimétaja grafa ir nezinami jeb atrodas "kvantu stavoklr". Tiklidz divi cilvéki tiek
nomesti blakus viens otram, stavoklis "sabrdk" - vini vai nu sak viens otram patikt, vai
nepatikt. Lai izvélétos visus iespéjamos 6! =6 -5-4-3 -2 -1 =720 cilvéku permutacijas
grafika tiek parbauditas un vai nu atmestas (jo tas ir pretruna ar jau zinamu
informaciju), vai art tam tiek pieskirts svars ka katra zinama para vértibu summa (1
nepatikai vienam pret otru, 2 patikai diagonalés, 0 patikai seSstdra malas dotaja attéla).
Péc tam tiek izvéléta Skautne ar permutaciju ar vislielako svaru (vai nejausi, ja svari ir
vienadi). Nemiet véra, ka attéla redzamajam grafam ir maksimalais Skautnu skaits ar
tiesi viena Hamiltona cikla. Seit ir grafi uzdevuma vieglakajai/gritakajai versijai:

Uzdevums bez noradijumiem var bt milzigs, tapéc tiek dota interaktiva diagramma, lai
atzZimétu zinamas saiknes: noklikskinot, mainas dzeltena/sarkana/peléka krasa,
pieméram:

Atbildes skaidrojums

Viens no veidiem, ka atrisinat uzdevumu, ir secinat, kurai personai patik kuri citi cilvéki,
meéginot novietot visus cilvéku parus uz krésliem blakus, tadéjadi generéjot grafiku, kas
ir homomorfs (t. i., ar tadu pasu strukttru) ka iepriekS redzamaja attéla. Tad més varam



atrast Hamiltona ciklu (t. i., ciklu, kas katru virsotni apmeklé tieSi vienu reizi) grafa un
atbilstoSi tam izvietot draugus ap galdu. Vél viens veids ir meklét Hamiltona ciklu,
vienlaikus atvasinot grafu: sakuma novietojiet jebkuru personu uz jebkura krésla, tad
jebkuru citu blakus, IT1dz abi ir laimigi, un ta talak, un, ja més nonakam pie situacijas, kad
jebkuras personas novietoSana kadu padara nelaimigu, més nonemam vienu personu
(atpakalejoSa izsekoSana) un turpinam mekléSanu. Ar So grafu, ja permutacija tiktu
izvéléta nejausi, batu (iesp&jams) 7/60 varbutiba (11/30 versija ar 5 cilvékiem) pareizi
uzminét secibu bez atpakalejoSas izsekoSanas.

Stir informatika

Sis uzdevums ir balstits uz informatikas pamatjédzieniem, kas saistiti ar grafu teoriju un
algoritmisku problému risinasanu. Konkréti, tas péta Hamiltona celus un ciklus —
marsrutus grafa, kas katru mezglu apmeklé tieSi vienu reizi (celam) vai vienu reizi un
atgriezas sakuma punkta (ciklam). Sis problémas ir loti aktualas realas pasaules
lietojumprogrammas, pieméram, marsrutu optimizésana transporta un logistika, kur ir
loti svarigi samazinat braucienu skaitu, vienlaikus aptverot visus galameérkus.

No skaitloSanas viedokla Hamiltona celu vai ciklu atrasana pieder pie problému klases,
kas pazistama ka NP-pilnas, kas nozimé, ka tas ir |oti grati efektivi atrisinat, palielinoties
grafa izméram. Nav zinams algoritms, kas varétu atri (polinomiala laika) atrisinat visus
gadijumus, kas padara So par labu skaitloSanas zina sarezgitas problémas pieméru.

Lai risinatu Sadas problémas, bieZi tiek izmantots atpakalejoSas izsekoSanas algoritms
— stratégija, kas sistematiski izpéta visas iespéjamas iespéjas, atmet tas, kas ved uz
strupcelu, un atkapjas, lai izméginatu alternativas. ST pieeja parada, ka informatika
nodarbojas ne tikai ar problému risinasanu, bet art ar skaitloSanas sarezgitibas
novértésanu, efektivu algoritmu izstradi un izpratni par to, ko var aprékinat sapratiga
laika perioda.

Stradajot ar Hamiltona celiem, studenti tiek iepazistinati ar galvenajam informatikas
jomam: datu struktdram (grafiem), algoritmisko domasanu (atpakalejosa izsekoSana),
optimizacijas un sarezgitibas teoriju — tas viss ir batiski realas pasaules problému
risinasanai, izmantojot skaitloSanas metodes.

Siir skaitloSanas domasana
Hamiltona cela un cikla problému risinasana ir japielieto vairakas batiskas skaitloSanas

domasanas stratégijas. Sis problémas ietver katra mezgla apmeklésanu grafa tiesi vienu
reizi un atgrieSanos sakuma punkta (cikla gadijuma), kas atspogulo realas pasaules



scenarijus, pieméram, marsrutésanu vai planoSanu. Lai to panaktu, studenti izmanto
grafu SkérsoSanas metodes, lai sistematiski izpétitu savienojumus starp mezgliem.
Palielinoties grafa izméram, iesp&jamo celu skaits strauji pieaug, padarot izsme|oSo
mekléSanu nepraktisku. Tapéc tiek izmantota atpakalizsekoSana, lai izpétitu celu, atklatu
strupcelus un atgrieztos pie iepriekS&jiem soliem, lai izméginatu alternativas.

Model|u dedukcija palidz saSaurinat meklésanas telpu, identificéjot struktdras vai
konfiguracijas, kas nekad nevar novest pie derigiem risinajumiem. Var izmantot art
heiristiskas mekléSanas stratégijas, lai virzitu mekléSanu uz daudzsolosakam grafa
zonam, prioritari pieSkirot celiem,

kas, pamatojoties uz daléjam zinasanam, visticamak, novedrs pie panakumiem.

Kopa Sis pieejas atbalsta logiskas sprieSanas, stratégiskas izpétes un efektivas problému
risinasanas attistibu, kas viss ir skaitloSanas domasanas pamata.



Magiska atslega

Dominikana

*

Artdram ir datorpele, kadas nav nevienam citam: tai ir taustind — Magiska atsléga! Pele
glaba skaititaju m, kas ar katru Magiskas atslégas nospieSanu palielinas par 1. Tacu ta
nav vieniga lieta, kas notiek péc nospieSanas: skaitli no m [idz 1 tiek ierakstiti arT pasa
faila. Pirmie 5 taustina nospieSanas reizu rezultati faila rada Sadu rezultatu:

1,2,1,3,2,1,43,2,1,5,4,3,2, 1.

Nospiedienu skaits (m) Faila saturs

1 1

2 1,21

3 1,2,1,3,2,1

4 1,2,1,3,2,1,4,3,2,1

5 1,2,1,3,2,1,4,3,2,1,5,4,3,2,1

Jautajums / lzaicinajums

Artdrs ir sajiosminats par So iespé&ju un jau parak daudz reizu nospiedis pogu. Tagad
vinam faila ir vesela virkne skaitlu, un vins vélétos uzzinat, kads skaitlis ir ierakstits 127.
pozicija.

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

Atvérta atbilde: vesels skaitlis no [1, 16].



Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde Seit ir 10. Més redzam, ka faila lielums (péc taja ierakstito skaitlu skaita)
péc katras nospieSanas reizesiir: 1, 3, 6, 10, 15, 21, 28... Kopuma, ja n ir nospieSanas
reizu skaits, faila lielums bas T(n) = n (n + 1) / 2. Lai iegGtu atbildi, més varam palauties
uz simulaciju. Més varam méginat atbildét uz Sadu jautajumu: kads ir mazakais n, lai
T(n) >=127. Skaidrs, ka jebkurs n, kas rada mazaku vértibu, nevar bat atbilde, jo tas
nozimétu, ka faila ir ierakstiti mazak neka 127 skaitli. Tapéc més pakapeniski palielinam
n, Iidz atrodam pirmo apmierinoso skaitli. Més redzam, ka T(15) = 120, kas ir parak mazs
skaitlis, bet T(16) = 136. NospieZot pogu 16. reizi, ierakstitie skaitli bas [16, 15, 14, 13, 12,
11,10, ..., 1]. Més zinam, ka 16 ir 121. ierakstitais skaitlis. Tapéc més varam vienkarsi
skaitit atpakal no 16, I1dz sasniedzam 127. skaitli, kas bas 10.

STir informatika

Datorzinatnés simulacija ir reala (vai hipotétiska) procesa vienkarSota modela izveide un
péc tam ta izpilde. Modelus un simulacijas var izmantot, lai veiktu prognozes, vai nu
palaizot simulaciju un novérojot rezultatu, vai ievadot modelim dazadas sakotng&jas
vértibas un aprékinot rezultatu.

Saja uzdevuma, nospieZot taustinu pirmo reizi, tas ieraksta [1]. NospieZot to otro reizi,
tas ieraksta [2, 1]. Lidzigi tas tre3o reizi ieraksta [3, 2, 1]. Un ta talak. St ir vienkarsa
simulacija. Sekojot ITdzi skaitliem, kas ierakstiti péc katra sola, un turpinot soli talak, més
varam sasniegt reizi, kas ierakstis mekléjamo atbildi.

Sis virknes skaitlus sauc par trisstdra skaitliem, un tie ir |oti izplatiti datorzinatnés. Tie
paradas trivialos gadijumos, pieméram, ieklautu ciklu veikto darbibu skaita skaitiSana,
daZu kartoSanas algoritmu sarezgitibas noteikSana un sarezgitakos scenarijos, kas
saistiti ar datu struktdram un algoritmu analizi.

Siir skaitloSanas domasana

Lai atrisinatu So uzdevumu, ir batiska modelu atpaziSana. Virknes, par kadu palielinas
faila lielums, atpazisana, ir lldziga mode|u identificéSanai, kas var palidzét izveidot
labakus algoritmus. Saja uzdevuma noderiga ir arT dekompozicija. Uzdevuma telpu var
sadalit divas dalas: visi skaitli, kurus var izlaist, un atbilstoSa skaitlu dala, kur atrodama
atbilde. Sis kompetences veicina dzilu skaitlodanas domasanas izpratni, izmantojot
vienkarsSus scenarijus.



Rindas kodéjums
Polija

Sara spélé spéli. Vinai ir kvadratu virkne, kas ir vai nu melni, vai balti, un vina vélas tos
attélot noteikta veida saskana ar Sadu noteikumu:

- Ja visi paSreizéjas virknes kvadrati ir balti, vina vienkarsi raksta “W"

- Ja visi pasreizg&jas virknes kvadrati ir melni, vina vienkarsi raksta “B”

- Pret&ja gadijuma vina rakstis “X”,
- kam seko ta paSa noteikuma rezultats, kas piemérots pasreizéjas virknes kreisajai
pusei,
- kam seko ta pasSa noteikuma rezultats, kas piemérots pasreizéjas virknes labajai
pusei.

Seit ir dazi pieméri, ka noteikums darbojas 8 kvadratu virknei:

w

HEEEN xwe
HE HEEN xaBws
BEEE B <exwxBw

Jautajums / lzaicinajums

Ka Sara attélos So kvadratu virkni?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

(A) XXBWBXWXWB

(B) XXXBWBXWXWB

(C) XXKXWBXWWXXBBXBW
(D) XWBWXBBW

(E) XXXWBWXBXBW

(F) XXWBWXBXBW

Skatit komentarus, lai uzzinatu par jaunu, interaktivu versiju.



Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir (E) XXXWBWXBXBW

Pareizo atbildi varam konstruét pa rakstzimei sadi:

L W EEE X

Visi kvadrati nav viena krasa, tapéc sakam
ar X

22 W MEE Xxx

Visi kreisas puses kvadrati nav viena
krasa, tapéc atkal X

3. W MEN  Xxxx

Visi kreisas puses kreisas puses kvadrati
nav viena krasa, tapéc atkal X

Kreisas puses kreisas puses pirmais
kvadrats ir balts - W

Kreisas puses kreisas puses otrais
kvadrats ir melns - B

5. 1 HEE xXXxXwBw

Visi kreisas puses labas puses kvadrati ir
balti - W

7. HEE  XXXWBWX

Visi labas puses kvadrati nav viena krasa,
tapéc X

8. | BEE OXwWBWXB

Visi labas puses kreisas puses kvadrati ir
melni - B

o. M MEE XXXWBWXBX

Labas puses labas puses kvadratu krasa
atSkiras - X

10. @ HEE XXXWBWXBXB

Labas puses labas puses pirmais kvadrats
irmelns - B

1. M HEE XXXWBWXBXBW

Labas puses labas puses otrais kvadrats
ir balts - W

Vel viens veids, ka to vizualizét, ir paradits Saja attéla, kur zilas bultinas norada, ka més

"parvietojamies”, un sarkanais skaitlis norada, kada seciba més "rakstam" attélojumu:




Ka veidot koku: vispirms més rakstam secibu ar burtiem katram kvadratam:
WBWWBBBW. Ta més iegistam koka zemako [imeni - lapas. P&c tam més parejam uz
augstakiem mezgliem. Ja abi to bérni ir vienadi (tikai W vai B), més tos apvienojam viena
burta, izdzésot abus bérnus. Tas klUst par jaunu koka lapu. Pretéja gadijuma més
mezgla ierakstam X.

Ka no koka izveidot pareizo secibu: més sakam no augséja mezgla. Més Skérsojam koku,
vispirms ejot pa kreisi katra mezgla. Katra mezgla, kuru més Skérsojam, més ierakstam
burtu, kas paradas mezgla pirmo reizi, kad to apmekl&jam. Kad més sasniedzam lapu,
més atgriezamies iepriekS€ja mezgla un ejam pa labo celu. Ja ir apmekléti abi celi, més
atgriezamies iepriek$éja mezgla.

Variants (B) ir nepareizs, jo tas dod "papildrindu” (melns, kad kvadrats ir balts, un
otradi).

Variants (C) ir nepareizs, jo taja ir divu vienadu kvadratu sadalas, kas nav reducétas I1dz
vienai rakstzimei, bet gan sadalitas divas vienadas rakstzimés. Varianti (A), (D) un (F) ir
nepareizi, cita starpa, jo tie nesakas ar trim X, ka nepiecieSams, lai attélotu pirmos
kvadratus.

Stir informatika

Noteikums, ko Sara izmantoja kvadratu secibu attéloSanai, ir rekursivs.

Rekursija ir |oti spéciga algoritmiska metode, ko plasi izmanto datorzinatnés.

Ta lauj aprakstit risinajuma proceddru pasSu par sevi: ja jums ir vienkarsa situacija, jas
tieSi noradat tas risinajumu (Saja uzdevuma "W" un "B"); ja to nedarat, jas sadalat
problému Iidzigas mazakas problémas un risinat tas tada pasa veida, péc tam

apvienojot risinajumus, ko ieglstat mazakam problémam, risinajuma tai problémai, ar
kuru sakat (Saja uzdevuma "X", kam seko kreisas un labas puses risinajumi).



Rekursiju pielieto daudzas jomas, pieméram, Fibonaci analizéja truSu populacijas
lielumu un atrada savu slaveno rekurento formulu. Izmantojot rekursiju, jds varat
aprékinat trusu skaitu, kas jums bads péc vairakiem gadiem. Vél viens piemérs ir fraktali,
kas ir geometriskas formas, kas konstruétas, izmantojot rekursiju. Lai informaciju varétu
automatiski apstradat, ta ir jaattélo simboliski; turklat ir svarigi atrast attélojumus, kas
nodrosina efektivu apstradi. Tapéc attélojumu formu un datu struktdru izpéte ir |oti
svariga informatikas joma. Informacijas konvertéSanas procesu no viena attélojuma uz
citu sauc par kodésanu.

Ja Saja uzdevuma ir zinams precizs kvadratu virknes garums, kodu var konvertét atpakal
uz kvadratu virkni. Sadus kodus sauc par apgriezamiem. Ja garums ir fikséts, 3is
konkrétais kods ir prefiksa kods. Tas nozZimé, ka neviens kods nav cita koda prefikss.
Sadus kodus var atri apgriezt, un tiem nav nepiecie$ami lieli skaitlo$anas resursi.

Siir skaitloSanas domasana

Saja uzdevuma ir nepiecie3ama abstrakcija, lai izprastu teksta pamatteksta sniegto
rekursivo definiciju. PEc tam més varam pieiet uzdevuma risinasanai soli pa solim,
sadalot to mazakos uzdevumos un simul&jot/novértgjot katru soli, lai iegltu sakotné&jo
datu attélojumu.



Kosmiskie stari
Cehija

Lak, divains stasts par Martinas bankas kontu. Vina parbaudija savu bankas konta
atlikumu sava telefona un redzéja, ka vinai ir 8095 EUR. Bet péksni skaitlis mainijas uz
7071 EUR. Vina nebija veikusi nekadus bankas darijumus vai maksajumus, tapéc bija
apjukusi. Vina nosatija zinojumu bankai, lai noskaidrotu, kas noticis.

Banka izskatija So gadijumu un konstatéja, ka programmatara nav kjadu un ka nav
noticis kiberuzbrukums. Galu gala vini secinaja, ka atmina ir notikusi nejauSa viena bita
vértibas maina, ko izraisijis kosmiskais starojums.

Datorsistémas skaitli tiek glabati binara formata. Binara skaitlu sistéma izmanto tikai
divus ciparus: 0 un 1. Poziciju vértibas palielinas par divi, parvietojoties pa skaitli no
labas puses uz kreiso (no mazak nozimiga cipara uz vairak nozimigu ciparu). Zemak
esoSaja tabula paradits, ka lastt 8 bitu skaitli “00100011":

128 64 32 16 8 4 2 1

0 0 1 0 0 0 1 1

Sis skaitlis decimalaja skaiti$anas sistéma ir 32 + 2 + 1 = 35. Nakamaja tabula ir mainijies
viens bits. Sis ir skaitla astotais bits (skaitot pozicijas no labas puses uz kreiso).

128 64 32 16 8 4 2 1

1 0 1 0 0 0 1 1

ST skaitla vertiba tagad ir 128 + 32 + 2 + 1 = 163. Var redzét, ka viena bita izmainas
batiski mainija skaitla vértibu. Bankas konta atlikums batu jauzglaba, izmantojot lielu
bitu skaitu, jo atlikums varétu bat |oti liels.

Jautajums / lzaicinajums

Kuru Martinas bankas konta atlikuma bitu mainija kosmiskais starojums?
AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A)11.bitsno 1 uz0

B) 12. bitsno 1 uz 0

C)11. bitsnoQuz1
D) 12. bitsno O uz 1



Atbildes skaidrojums
Pareiza atbilde ir A
Paskaidrojums:

Noskaidrosim, cik liela méra ir mainijies konta atlikums, atnemot vértibas:
8095 - 7071 =1024

No tabulam var redzét, ka katra bita pozicijas vértiba dubultojas, virzoties no labas uz
kreiso pusi. Lai sasniegtu pozicijas vértibu 1024, mums jaatrod 11. bits. Mé&s varam
parbaudit skaitlus un redzét, ka binaraja forma tie atSkiras tikai par vienu ciparu 11.
bita:

8095 (baze 10)=11111 1001 1111 (baze 2)

7071 (baze 10)=1 1011 1001 1111 (baze 2)

Stir informatika

Datorsistémas glaba skaitlus binaraja forma. Sie skaitli tiek glabati datora atmina, kura
var rasties kladas un darbibas trauc&jumi. Tie parasti ir elektriskas dabas un saglaba
vértibas 0 vai 1, uzladgjot vai izladéjot atminas komponenti.

Kosmiskais starojums, kas sastav no atri ladétam dalinam, var sasniegt Zemes virsmu
un izlidot cauri datora atminai. Kad tas sasniedz atminas vietu, kura tiek glabata viena
informacijas bita vértiba, tas var to uzladét vai izladét.

Varbutiba ir oti maza, bet ta pastav. Kosmosa kugi ir vél lielakas briesmas, jo kosmiskais
starojums kosmosa ir daudz spécigaks. Tapéc vienu un to pasu vértibu saglabasanai
kosmosa kugos izmanto tris atminas bankas. Stradajot, vini pastavigi parbauda, vai
vértibas atskiras viena no otras, un, ja ta, vini noskaidro, kura no trim vértibam atskiras
no paréjam, un to izlabo.

Ir dazadas specifiskas klddu noteikSanas un laboSanas metodes (pieméram, Heminga
kodi, Rida-Solomona kodi utt.) ar dazadiem sarezgitibas Iimeniem un klGdu laboSanas
iespéjam, lai risinatu datu klodas.

Siir skaitlosanas domasana

Abstrakcija: atpazit, kas ir svarigs risinajuma, un koncentréties tikai uz to.
Rakstu atpaziSana: binaro skaitlu pozicionalas vértibas modeli.



Pludu noversana

Jaunzélande

Bivertauna kalnos ir septini diki, kuros uzkrajas lietus 0dens. Spécigu lietusgazu laika Sie
diki strauji piepildas un pastav parpltsanas risks, kas varétu izraisit nopietnus pladus
Saja apgabala.

Lai to noveérstu, pilséta plano izbavét jaunu caurulvadu sistému, lai savienotu visus
septinus dikus ar pilsétas galveno rezervuaru. Mérkis ir nodrosinat, lai Gdens no katra
dika varétu drosi ieplUst rezervuara pat spécigu lietusgazu laika.

InZenieri ir identificéjusi iespé&jamos caurulvadu marsrutus starp diku pariem (un starp
dikiem un rezervuaru). Katrai ierosinatajai caurulei ir noteikta jauda — ddens
daudzums, ko ta var parvadit stunda — un izmaksas, kas tiek aprékinatas ka 1 miljons
ASV dolaru, reizinatas ar tas jaudu.

InZenieru piedavataja projekta katram dikim pietiek ar vienu, jebkads jaudas, izejoSo
cauruli. Bet, ja diki ienak citi caurulvadi, tad ienakoSo caurulvadu kopéja jauda nedrikst
parsniegt no dika izejoSo caurulvadu kopéjo jaudu.

Lai samazinatu bavniecibas izmaksas, pilséta vélas izbavét caurulvadu sistému, kas:

« TieSi vai netieSi savieno visus septinus dikus ar galveno rezervuaru,
* Lauj sistémai apstradat paredzamo tdens plasmu spécigu lietusgazu laika un
+ Samazina kopéjas bavniecibas izmaksas.

JGsu uzdevums ir palidzét noteikt visrentablako veidu, ka uzbaveét Sis caurules, lai visi
diki batu droSi savienoti ar rezervuaru un varétu novadit pietiekami daudz Gdens, lai
novérstu pladus spécigu lietusgazu laika.




Jautajums / lzaicinajums

Kadas ir zemakas kopéjas izmaksas, lai uzbaveétu caurulu sistému, kas nodrosina, ka visi
diki var droSi novadit savu Gdeni uz rezervuaru spécigu lietusgazu laika?

AtbilZu iespé&jas / Interaktivitates apraksts
Vesels skaitlis
Atbildes skaidrojums

74

Ta ka esoSo caurulu nav, mums ir jaizbGveé jauna caurulu sistéma no nulles, kas
nodroSina, ka visi septini diki var novadit lietus Gdeni rezervuara bez appltasanas. Ir
zinams tdens daudzums, kas katram dikim ir janovada, un katrai caurulei ir ierobeZota
jauda un saistitas izmaksas (izmaksas = 1 miljons USD x jauda). Ta batiba ir tikla
pldsmas probléma.

Pirmais novérojums ir tads, ka 2., 5. un 6. mezglam ir tikai viens jauns savienojums lejup
pa straumi, tapéc tie noteikti jaieklauj ar izmaksam 11 + 9 + 20 = 40.

Otrkart, 1. mezglam ir divas izvéles iespéjas. Ja 1. mezgls plast uz 2. mezglu, tas nelaus 4.
mezglam doties uz 5. mezglu (4+5+1+2 ir 12, kas ir > 11 ietilpiba no 2. mezgla Iidz
rezervuaram). Tas nozimé, ka ddenim no 4. mezgla batu japlast uz 1. mezglu, iegtstot
kopéjas izmaksas 20 (1—2) + 10 (4—1). Ja no 1. mezgla Gdens plast tieSi uz rezervuaru,
tas lauj ddenim no 4. mezglam plist uz 5. mezglu. Kopé&jas izmaksas ir 8 (1—rezervuars)
+4 (4—5) = 12, kas ir mazak neka otrai iespéjai.



Visbeidzot, 9. un 3. mezgls katru var savienot tieSi ar rezervuaru ar izmaksam 20 + 4 =
24. Udens varétu doties ari no 9. mezgla uz 3. mezglu, apvienot plasmu uz 12. un iet
caur 6. mezglu, jo 12 + 6 ir mazak neka 20 ietilpiba. Sis cel$ izmaksatu 10 + 12 = 22, kas ir
mazak, tapéc Sis ir ideals marsruts. Kopéjas izmaksas ir 40 + 12 + 22 = 74.

Stir informatika

Dikus un savienojumus var attélot ka grafu ar avota mezgliem un svarotam Skautném.
Tie varétu arT attélot tikla joslas platumu un informacijas pldsmu izkliedéta skaitloSanas
vidé, pieméram, interneta vai mobilo talrunu tiklos. Maksimalas plidsmas atrasana ar
minimalam izmaksam ir tradicionala ierobeZojumu optimizacijas probléma, ko parasti
risina ar grafu SkérsoSanas algoritmiem. Lai izvairitos no brutala spéka, izméginot visas
iespéjas, lielaka dala So algoritmu sak ar skaitloSanas zina dargu, neoptimalu risinajumu
un mégina to iterativi uzlabot, lai sasniegtu optimalo risinajumu. Risinajuma ka pirmo
soli var izmantot minimalo parklajoSo koku. ParklajoSie koki ir noderigi, lai vienkarSotu
daudzas grafu analizes problémas, kas saistitas ar mezglu savienojamibu.

Siir skaitloSanas domasana

Abstrakcija ir nepiecieSama, lai vispirms samazinatu problému ItJdz mazakam grafa
apjomam, izvéloties acimredzamos savienojumus, kur ir tikai viena iespéja. Lai izveidotu
daléju risinajumu, kas ietver dazus mezglus un savienojumus, un virzitos uz galigo
risinajumu, ir nepiecieSama rekursija vai iteracija.

Dazi grafu SkérsoSanas algoritmu pielietojumi ir noderigi, 1pasi tikla plasmas algoritmi,
kur més sakam no "notekas" (t. i., rezervuara) un virzamies atpakal, Skérsojot grafu pa
minimalas caurlaidibas caurulém.

Optimizacijai un ierobeZojumu piemérosanai ir nepiecieSama logiska domasana par to,
kadas pieskires mainigajiem ir iesp&jamas, lai neparkaptu jaudas ierobezojumus
(nosatot parak lielu pldsmu pa cauruli), un lai salidzinatu vairaku mainigo pieskirSanas
iespéjas (pieméram, savienojot 1. un 4. mezglu).



Sabiedriskais transports

Lietuva

Markuss vélas doties no savam majam uz teatri ar autobusu. Pilséta darbojas 4
vienvirziena autobusu marSruti. Autobusu pieturas ir apzimétas ar apliem ar melnam
apmalém . Autobusu marSruti ir apziméti ar dazadu krasu Iinijam. Krasainas autobusu
pieturas apzimé katra marsruta sakuma pieturu.

Pirmie autobusi katra marsruta no to sakuma pieturam atiet vienlaicigi. Péc tam katra
marsruta autobusi atiet ar dazadiem laika intervaliem. Skaitli uz krasaina fona apzimé
laika intervalu starp autobusu atieSanu minatés. Pieméram, oranza marsruta autobusi
atiet ik péc 3 minatém - 0., 3, 6., 9. minQteé utt.

Skaitli ITniju segmentu tuvuma apzimé, cik minates autobusam nepiecieSams, lai veiktu
attalumu starp divam pieturam. Apstasanas pietura un pasazieru iekapsana neaiznem
laiku (0 minates).

Pieturas, kuras krustojas divas vai vairakas autobusu linijas, var izmantot, lai veiktu
parsésanos no viena marsruta autobusa uz citu. Ja Markuss ierodas Sada parsésanas
pietura, vins var parsésties uz autobusu, kas tur pienak vienlaikus vai vélak par vinu.
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Jautajums / lzaicinajums



Ja Markuss dodas cela ar pirmo oranza marSruta autobusu, kads ir 1sakais laiks minatés,
kas vinam nepiecieSams, lai nok|Gtu teatrr?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts
Veseli skaitli no [0; +«)
Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir 20 mindtes. Markusam jabrauc ar oranzo autobusu 2 pieturas (5
minadtes), tad ar zilo autobusu 1 pieturu (1 mindtes gaidisana + 1 minate), ar zalo
autobusu 1 pietura (3 mindtes) un ar roza autobusu 1 pietura (1 minates gaidisana + 9
mindtes). Atbildi var atrast, izvéloties pieturu ar jau zinamu atrako laiku, lai to sasniegtu
(sakuma ta ir tikai pietura A). P&c tam var aprékinat sasniegto pieturu laikus. Sis process
jaatkarto ar visam pieturam, l1dz tiek atrasts atrakais laiks [1dz galamérkim. Katrai
pieturai var bat vairaki iesp&jamie ieraSanas marsruti ar dazadiem laikiem, bet tiek
nemts véra tikai atrakais. Tikai tad, kad ir izméginatas visas ieraSanas iespéjas un atrasts
atrakais laiks, pieturu var izmantot, lai aprékinatu citu no Sis pieturas sasniegto pieturu
laikus. STs metodes pielietojums 3aja uzdevuma ir aprakstits talak.
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Pareizais marsSruts ir ieziméts. Skaitli blakus katrai pieturai norada 1sako laiku, kas
nepiecieSams, lai nok|Gtu pietura no katra virziena.



Pieturu C var vienkarsi sasniegt 1 minGté, braucot ar pirmo oranZo autobusu. Tapat
pieturu F var sasniegt 5 minttés un pieturu G 8 minatés. Pieturu | var sasniegt no
pieturas G, braucot ar treSo roza autobusu (3 mindsu gaidiSana), kopa 8 +3+5=16
mindtés. Pieturu H var sasniegt no pieturas C (péc ieraSanas 1. minateé) ar otro zalo
autobusu péc 1 minates gaidiSanas un 7 mintsu brauciena, kopa 1 + 1 + 7 =9 minatés
no sakuma.

Pieturu H var sasniegt arT no pieturas F (péc ierasanas 5. mintté) ar otro zilo autobusu 1
minGté péc 1 mindtes gaidiSanas, kopa 5+ 1 + 1 =7 minatés. Tas ir atrak neka ieprieks
aprékinatas 9 mindtes, un Sis jaunais skaitlis tiek izmantots turpmakajiem aprékiniem.
Atraka ierasanas nozimé arf to, ka pirmo zalo autobusu var izmantot, lai sasniegtu
pieturu | kopuma 7 + 3 = 10 minatés. Jaunais laiks I1dz pieturai | ir atraks neka ieprieks
aprékinatas 16 mindtes, tapéc 16 mindsu laiks tiek atmests un talak netiek izmantots. Ta
ka tas ir atrakais marsruts Iidz |, to paSu autobusu var izmantot, lai sasniegtu pieturu |
kopuma 10 + 2 = 12 minGtés un pieturu K kopuma 12 + 1 = 13 minatés. Pieturu J var
sashiegt arT no pieturas H 7 + 8 = 15 minatés. Tas ir Ienak un talak netiek izmantots.

No pieturas | otro roza autobusu var izmantot, lai sasniegtu pieturu B (galamérki) péc 1
mindtes gaididanas, kopa 10 + 1 + 9 = 20 minates. STvél nav galiga atbilde, jo pieturu B
var sasniegt art no pieturas J. To var izdarit ar otro zilo autobusu péc 3 minasu
gaidiSanas un 6 mindsu brauciena kopa 12 + 3 + 6 = 21 minaté. Tas ir |énak neka 20
mindtes, tapéc ieprieks aprékinatas 20 mindtes patiesiba arT ir pareiza atbilde.

Stir informatika

Autobusu marSruta karte sastav no vairakam autobusu pieturam, kas savienotas ar
vienvirziena autobusu marSrutiem. Autobusu marsrutiem ir atseviski segmenti starp
divam pieturam, kuru $kérso3anai nepiecieams noteikts laiks. Sada veida izkartojums ir
lTdzigs svarotam orientétam grafam. Pieturas tiek uzskatitas par virsotném, bet
marsrutu segmenti - par Skautném. Virsotnu struktaru, kas savienotas ar Skautném,
sauc par grafu. Ta ka marsruti ir vienvirziena, savienojumi starp virsotném (Skautném) ir
vienvirziena, kas padara grafu orientétu. Un, ta ka katram marsruta segmentam ir
atskirigs ta Skérsosanas laiks (vai Skautnes svars), grafs ir svarots. Vieniga atSkiriba ir ta,
ka laiks no vienas pieturas Iidz otrai ir atkarigs ne tikai no attaluma, bet arT no ierasanas
laika un autobusa brauksanas laikiem. Svarotam grafikam ir nemainigi Skautnu svari,
kas nav atkarigi no ieraSanas laika. Probléma ir atrast isako celu starp divam grafika
virsotném. Sis uzdevums bieZi sastopams dazados informatikas uzdevumos un ir
vienkarsSota realu marSrutu atrasanas algoritmu versija. Ir vairaki



Sada grafa to var izdarit vairakos veidos, tacu atbilZu sadala aprakstita metode patiesiba
ir [ldziga dinamiskajai programmeésanai, kas ir problému risinasanas veids, vispirms
risinot mazakas ta dalas un izmantojot atbildes, lai atrisinatu lielakas dalas, I1dz tiek
izveidota pilna atbilde. Saja gadijuma més sakam, aprékinot laiku ITdz sdkumam
tuvakajam pieturam un turpinam lidz talakajai pieturai - galamérkim.

Siir skaitloSanas domasana

Sis uzdevums veicina skaitlodanas domasanu, uzsverot datu interpretaciju, algoritmisko
sprieSanu un secibu. Tas ietver strukturétu datu analizi, tostarp autobusu atieSanas
intervalus, celojuma laikus un parsésanas apstak|us. Lai atrastu pareizu risinajumu, ir
svarigi identificet modelus Sajos skaitliskajos datos, izsekot vairakam sinhronizétam
darbibu virkném un noteikt derigas parejas, pamatojoties uz ieprieks definétiem
ierobezojumiem. Efektiva datu apstrade nodroSina precizitati lemumu pienemsana.

Algoritmiska domasana ir batiska, jo uzdevuma risinasanai ir nepiecieSams izveidot
strukturétu solu secibu. Atkartotu modelu atpaziSana autobusu atieSana, nosacitu
noteikumu piemeéroSana derigam parsésanas vietam un sistematiska iesp&jamo
mar3rutu novértédana atspogulo algoritmiskos pamatprincipus. S pieeja ir ciedi saistita
ar realas pasaules lietojumprogrammam, pieméram, planosanas sisttmam un cela
mekléSanas algoritmiem.

Sakartojums ir loti svarigs, jo ir jauztur pareiza notikumu seciba. Dazadu laika intervalu
un celojuma ilguma saskanosana strukturéta veida nodroSina, ka risinajums atbilst
logiskai plasmai. Integréjot datu interpretaciju ar algoritmisku sprieSanu, uzdevums
pastiprina to informatikas principu, kas ir batiski automatizacijas, logistikas un
optimizacijas problémam, pielietoSanas praksi.



Bebrs Dzons
Vacija

Bebrs DZons atrodas bistamaja piramida, kura ir daudz Sausmigu gaitenu. Katra gaitena
gala atrodas milzigs dargums. DZzons vélas péc iespéjas atrak sasniegt jebkuru dargumu.
Katru gaiteni nostiprina bloku rinda. Sakuma visi bloki ir nolaisti. Tiklidz kads nonak
gaitenr, ta bloki sak periodiski kustéties. Bloks ar periodu 2 pacelas péc 2 minttém, péc
vél 2 minatém atkal nolaizas utt.

Skatit piemeéru kreisaja pusé. Saja gaitent ir
divi bloki,

apziméti ar A un B, ar attiecigi periodiem 2
un 3.

Attéla paradita gaitent esosa situacija

minates
no 1 1idz 5 péc DZona ierasanas.

Lai péc iesp€jas atrak sasniegtu dargumu,

DZons gaida 2 mindtes, dodas uz bloku
A, gaida vél 1 minati un péc tam paiet
garam blokam

B, lai péc kopuma 3 mindtém sasniegtu

dargumu.
5
DZons rikojas ta, it ka sekotu Sadai
instrukciju virknei:
wait(2)
goto_block(A)
wait(1)

Goto_treasure

DZons varéja sasniegt dargumu tada pat laika, izmantojot 1saku instrukciju virkni:

wait(3)
Goto_treasure

Nakamaja briesmigaja gaitent ir Cetri bloki ar periodiem 3, 5, 8 un 4.



Jautajums / lzaicinajums

Kada ir Tsaka instrukciju virkne, lai DZons sasniegtu dargumu péc iespé&jas atrak?

sequence of instructions

Minute: '1

wait

goto_block |}

goto_treasure

Salieciet So instrukciju virkni labaja pusé. Aizpildiet instrukciju tukSumus ar pareizajam
vértibam. Paturiet prata, ka (a) pareja no viena bloka uz otru neaiznem laiku un (b)
pareja no viena bloka uz nakamo ir dros3a tikai tad, ja abi bloki ir pacelti.

Zem gaitena varat noklikSkinat uz pogam uz priekSu un atpakal, lai simulétu bloku
kustibu minati péc minates.

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

Instrukcijam jabat pieejamam ka Blockly stila blokiem, kurus var salikt seciba un kuros
var pielagot parametrus. NepiecieSamas Sadas (lielakoties parametrizétas) instrukcijas:
wait(n), goto_block(l), goto_treasure

Jabat pieejamam arT interaktivam rikam bloku uzvedibas simuléSanai. Lietotajam jabat
iespéjai parvietoties uz priekSu un atpakal pa minatei un redzét atbilstoSos
gaiteni/blokos esosSos stavok|us. Mindsu skaititajs parada, cik minates ir pagajusas.

Atbildes skaidrojums

Skatiet attélu, lai redzétu, ka DZons varétu parvietoties pa 5o briesmigo gaiteni. Lai
parvietotos péc iespé&jas atrak, vins var izpildit So instrukciju secibu un sasniegt
dargumu péc 12 minatém (oranza Iinija):

wait(3)
goto_block(A)
wait(2)



goto_block(B)
wait(3)
goto_block(C)
wait(4)
Goto_treasure

Tomér vins var izpildit mazak instrukciju un sasniegt dargumu art péc 12 mindtém (zala
[Tnija):

wait(9)
goto_block(C)
wait(3)
Goto_treasure

DZons nekadi nevar izpildit mazak instrukciju , nezaudéjot laiku. Vins varétu izpildit
mazak instrukciju tikai tad, ja viena piegajiena steigtos cauri gaitenim. Vieniga iespé&ja to
izdarTt ir péc 15 mindsu gaidiSanas. Tad vins var sasniegt dargumu tikai ar diviem
noradijumiem - bet péc 15 minGtém, kas nav péc iespéjas atrak.

STir informatika

Sis uzdevums aptver tris svarigus informatikas aspektus:



Algoritms

Algoritma jédziens, iesp&jams, ir datorzinatnes centralais jédziens; tas koncentréjas uz
jautajumu par to, ka var atrisinat problému un lidz ar to, ka risinajumu var
neparprotami aprakstit. Algoritma atrasana prasa radoSumu, atskiriba no algoritma
izpildes: Kad algoritms ir precizi definéts, pieméram, ka programmeésanas valodas
instrukciju virkne, dators var sekot instrukcijam un izpildit tas bez jebkadas izpratnes.

Optimizacija

Probléma

Sis Bebras uzdevums ietver dazadu pieejas problémai apsvérsanu, to salidzina3anu sava
starpa un labakas pieejas izvéli atbilstoSi kadam kvalitates raditajam. Datorzinatné Sada
veida problémas sauc par optimizacijas problémam, jo mérkis ir [ildz minimumam
samazinat noteiktu faktoru (Saja gadijuma laiku, kas nepiecieSams DZonam, lai
sasniegtu dargumu, ka art instrukciju skaitu, ko vins izpilda). Viena no metodém, ko var
izmantot optimizacijas problému risina$anai, ir dinamiska programmésana. Si pieeja
ietver problémas sadaliSanu dalas un tad lielaku sakotnéjas problémas dalu risinasanu,
izmantojot saglabatus dal&jos risinajumus. Seit dal&jas problémas varétu bt tikai
pirma, otra, tresa vai ceturta bloka sasniegsSana, I1dz beidzot tiek atrasts celS uz
dargumu.

Programmeésana

Lai algoritmus varétu izpildit datori, tie ir jaizsaka kada programmésanas valoda. Sada
valoda nodrosSina pamatdarbibu (vai komandu) kopu, pieméram, Saja gadijuma
komandas 'wait(n)' vai 'goto_block(b)'. Sarezgitu algoritmu var aprakstit, apvienojot
pamatkomandas ar valodas konstrukcijam, kas lauj veikt secigu, atkartotu un
nosacijumu vaditu izpildi.
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