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Parvadasanas stratégija

Azerbaidzana

Bebram japanem pieci apslimusi eksotisku sugu kaki, lai tos nogadatu pie
veterinararsta. Vinam ir vairaki dzivnieku parvadasanas konteineri. Katram konteineram
ir pielauta kopéja svara ierobezojums kilogramos.

Konteiners Pielaujama svara ierobeZojums
kilogramos

A 10

B 15

C 20

D 5

Bebra mérkis ir parvest visus kakus, izmantot péc iesp&jas mazaku konteineru skaitu,
nevienam neparsniedzot atlauta svara ierobeZojumu. Katram kakim ir zinams ta svars:

Kaka vards Svars
kilogramos

Tiny 3

Blacky 7

Fatboy 10

Colorina 5

Lazyboy 6

Jautajums / lzaicinajums

Kura no talak minétajam iesp&jam |laus parvadat visus kakus, izmantojot péc iespé&jas
mazaku konteineru skaitu?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

a) Tiny un Blacky konteinera B; Fatboy, Colorina un Lazyboy konteinera C.



b) Tiny un Blacky konteinera A, Fatboy konteinera B, Colorina konteinera D, Lazyboy
konteinera C.

¢) Tiny un Colorina konteinera A, Blacky un Lazyboy konteinera B, Fatboy konteinera C.
d) Tiny, Blacky un Fatboy konteinera C, Colorina konteinera D, Lazyboy konteinera A.

e) Fatboy un Colorina konteinera B, Tiny, Blacky un Lazyboy konteinera C.

Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir e variants: Fatboy (10 kg) + Colorina (5 kg) = 15 kg ietilpst konteinera B
(15 kg) Tiny (3 kg) + Blacky (7 kg) + Lazyboy (6 kg) = 16 kg ietilpst konteinera C (20 kg). Lai
atri atrastu pareizo atbildi, varat saskaitit katra varianta izmantoto konteineru skaitu. a
un e varianta tiek izmantoti divi konteineri. c un d varianta tiek izmantoti tris konteineri.
b varianta tiek izmantoti Cetri konteineri. Tatad, jas sakat, parbaudot a un e variantus.

Izradas, ka a variants nav iesp&jams, jo tris kaki kopa svértu 21 kg. Tas parsniedz
konteinera CietilpTbu (20 kg). Tatad paliek tikai e atbilde, un ta atbilst svara
ierobezojumiem.

Stir informatika

Sis uzdevums modelé resursu sadali ar ierobezojumiem, kas ir informatikas
pamatkoncepcija. Tas atgadina mugursomas problémas variaciju, kombinatorisku
optimizaciju, kur ir dots priekSmetu skaits un to svars, ka ar1 noliktava ar svara
ierobezojumu; risinajums maksimali palielinas to priekSmetu skaitu, kurus var uzglabat,
neparsniedzot svara ierobezojumu.

Saja gadijuma kaki ir priekdmeti, un kratuvi parstav konteineri:

e katram konteineram ir svara ierobezojums. Mérkis ir samazinat izmantoto
konteineru skaitu.

Studentiem janovérté derigas kombinacijas, lai optimizétu izmantotos resursus, kas ir
galvena ideja operétajsistémas, atminas parvaldiba un failu sistémas.

Siir skaitloSanas domasana.

Uzdevums ietver dekompoziciju, abstrakciju, kombinaciju sistematisku testéSanu un
risinajumu salidzinaSana optimalitates noteikSanai (izmantots vismazak konteineru).



Autobuss
Belgija

Starppilsétu autobuss bez vaditaja kursé pa noteiktu marSrutu. Parasti autobuss
apstajas pietura, kad cilvéki gaida iekapSanu vai kad pasazieri vélas izkapt no autobusa.
Tacu Sobrid autobusa dators nedarbojas pareizi, un autobuss apstajas pietura tikai tad,
kad ir pasazieri, kas gaida iekapSanu, un vienlaikus ir pasazieri, kas vélas izkapt no
autobusa. Autobuss vienmér apstajas galapunktos (pirmaja un pédgja pietura),
neskatoties uz aprakstito datora klami.

Autobusu pieturas ir numurétas no 1 Iidz 5. Tajas gaida Sadi pasazieri: -
1. pietura Marija vélas iekapt un vina vélas izkapt 2. pietura -

1. pietura Vasils vélas iekapt un vins vélas izkapt 4. pietura -

2. pietura Simons vélas iekapt un vins vélas izkapt 5. pietura -

3. pietura Jelena vélas iekapt un vina vélas izkapt 4. pietura -

3. pietura Kalina vélas iekapt un vina vélas izkapt 5. pietura.
Jautajums / lzaicinajums

Kads ir visu to pasaZieru saraksts, kuri nevarés nok|at sava vélamaja pietura?
AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A. Jelena

B. Vasils un Kalina

C. Vasils, Jelena un Kalina

D. Vasils

Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde: C



Autobuss neapstasies 3. un 4. pietura, jo, vai nu tur negaida cilvéki, vai arT nav pasazieru,
kuri tur vélas izkapt. Tomér autobuss pieturés 1., 2. un 5. pietura. Tadéjadi divas
personas, kas gaida 3. pietura, Jelena un Kalina, nevarés iekapt un tapéc nesasniegs
savas vélamas pieturas. Vasils iekapj 1. pietura un vélas izkapt 4. pietura, bet autobuss
tur neapstajas. Tadéjadi Vasils, Jelena un Kalina nesasniegs savas vélamas pieturas.
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Interaktivs jautajums/izaicinajums

AtzZiméjiet visus pasazierus, kuri var nok|dt sava vélamaja pietura?
Atbilde:

Marija un Saimons

Atbildes skaidrojums

Tikai Marija un Saimons noklds savas vélamajas pieturas.

Autobuss neapstasies 3. un 4. pietura, jo vai nu tur nav cilvéku, kas gaida, vai arT nav
pasazieru, kuri tajas vélétos izkapt. Tomér autobuss pieturés 1., 2. un 5. pietura.

Tadgéjadi divas personas, kas gaida 3. pietura, Jelena un Kalina, nevarés iekapt un tapéc
nesasniegs savas vélamas pieturas. Vasils iekapj 1. pietura un vélas izkapt 4. pietura, bet
autobuss tur neapstajas. Tadéjadi Vasils, Jelena un Kalina nesasniegs savas vélamas
pieturas. To ilustrativi parada arT sarkanas Iinijas nakamaja diagramma. Izslégsanas
rezultata atlikuSie pasazieri Marija un Simons nok|ds savas vélamajas pieturas. To
ilustrativi parada arT melnas linijas nakamaja attéla.



Simon

Kalina

Elena

Maria

Vasil

Alternativs skaidrojums: No uzdevuma apraksta autobuss apstasies 1., 2. un 5. pietura,
jo autobuss vienmér pieturés 1. un 5. pietura, un 2. pietura ir vieniga, kura ir pasaZzieris,
kas vélas iekapt un izkapt. Tadéjadi mums jaatzime tikai pasazieri, kas vélas iekapt un
izkapt 1., 2. un 5. pietura, un nav janem véra pasazieri, kas vélas iekapt vai izkapt 3. un 4.
pietura. Tam atbilst tikai Marija (1. un 2. pietura) un Simons (2. un 5. pietura). To
ilustrativi parada arT melnas linijas ieprieks redzamaja diagramma.

STir informatika

Uzdevums prasa atpazit un nemt véra izmainas apstasanas shéma. Parastais modelis ir
"apstaties, ja kads iekapj VAl izkapj". Izmainttais (bojatais) modelis ir "apstaties, ja kads
iekapj UN izkapj". Pirma un pédgja pietura attélo fiksétu, beznosacijumu modeli.
Problémas izpratne ietver noteikumu vai nosacijumu kopumu, ko ievéro autobusa
dators. Bojajums ievie$ konkrétu, mainttu noteikumu. Sis uzdevums ir vienkarsa realas
pasaules transporta sistémas modeléSana ar konkrétiem noteikumiem, kas regulé tas
darbibu. Lemums apstaties ir atkarigs no datiem (vai cilvéki gaida un vai pasazieri vélas
izkapt) un logiskajiem nosacijumiem, kas tiek pieméroti Siem datiem. Datu apstrade un
logiskas operacijas ir informatikas centra.

Siir skaitloSanas domasana

Visam izmainam, kas notiek laika gaita, ir jaseko Ilidzi. Datordomasana ta ir tipiska
notikumu izsekoSana cikla un izmainu veikSana sarakstos atkariba no logisko
nosacijumu izpildes. Identificéjamais modelis ir tas, vai pietura ir gan pasaZzieri, kas vélas
iekapt, GAN izkapt, ka arT triviali sskuma un beigu pieturu robezgadijumi.



Tresais
Brazilija

Bebri Anna un Bento spélé spéli ar nosaukumu “TreSais”. Vini izmanto 3x3 ratinas lielu
spéles laukumu un astonas unikalas figGrinas ar trim raksturigam Tpasibam:

- Krasa: peléka vai balta.
- Forma: kvadrats vai aplis.
- Marké&jums: ar vai bez romba.
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Lai uzvarétu, spélétajam jaaizpilda laukuma rinda, kolonna vai diagonale, kur trim
figdrinam ir vismaz viena kopiga ieprieks aprakstita ipasiba. Pieméram:
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lepriekS redzamaja spéles laukuma viens spélétajs ir uzvaréjis, jo novietojis treso
fighrinu pirmaja kolonng, iegtstot tr1s fighrinas ar vienadu raksturlielumu viena Imija:
apla formas figrinas viena kolonna.

Spéle sakas ar tuksu spéles laukumu. Spélétaji gajienus izdara péc kartas, bet pretinieks
izvélas figdrinu, kas janovieto. Péc fighrinas novietoSanas spélétajs izvélas nakamo
fighrinu, kas laukuma janovieto pretiniekam utt. Anna saka spéli, izvéloties peléko apli
bez romba (), lai Bento spélétu, un péc tam Bento to novieto uz spéles laukuma.
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Vini turpinaja parmainus, I1dz spéles laukuma iestajas Sada situacijai:
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Jautajums / lzaicinajums

Kuru no talak noraditajam figdram Anna var dot Bento novietot uz galda, lai
nodroSinatu, ka vins NEuzvar sava gajiena?

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

(A) (B) (C) (D)
k2 B K4

Atbildes skaidrojums

Pareizais variants ir (A).

Novietojot figliru no (A) iespéjas, tiek nodrosinats, ka Bento nevarés novietot tris figiras
ar kopigu 1pasibu, tadéjadi nelaujot vinam uzvarét. (B) iespé&ja ir nepareiza. Ir divas
iespéjamas vietas, kur Bento varétu novietot So figru un uzvareét:

- Vins var novietot tris figras bez romba pirmaja rinda.
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- VinS var novietot tris figlras bez romba pirmaja kolonna.
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(C) iesp€ja ir nepareiza. Ir divas iesp&jamas vietas, kur Bento varétu novietot So figaru

un uzvareét:
- VinS var novietot tris pelékas figlras pirmaja kolonna.

O

- VinS var novietot tris figlras ar apla formu pirmaja rinda.
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(D) iesp€ja ir nepareiza. Ir viena iesp&jama vieta, kur Bento varétu novietot So figtrinu

un uzvarét:
- Vins var novietot tris pelékas figarinas pirmaja kolonna.
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Stir informatika




Atribatu jédziens datorzinatnés ir saistits ar objekta raksturlielumu vai 1pasibu.
Pieméram, objektorientétas programmésanas valodas atribati ir dati, kas apraksta
objekta stavokli (pieméram, krasa, forma, izmérs utt.). Spélé 31 ideja izpauZzas |oti skaidri:
katrai figarinai spélé ir tris binarie atribati, ir 2°=8 unikalas figarinas, katrai ar atskirigu
So atribGtu kombinaciju. Spéles mérkis ir novietot tris figdrinas, kuram ir viens un tas
pats atribats, taisna Iinija neatkarigi no ta, kurs tas novietoja. Un, lai uzvarétu Saja spélg,
jums ir jaanalizé katrs gajiens un japaredz pretinieka iesp&jamie atbildes gajieni. Tas
nozimé, ka jums ir jaizvérté potencialie gajieni un to sekas, lai izdaritu labako izvéli. Tas
padara spéli labi piemérotu programmeésanai, izmantojot |emumu kokus, pieméram,
"ja-citadi" pazinojumus. Turklat spélétajiem ir jaievéro spéles noteikumi. Noteikumi ir
loti svarigi ne tikai Saja spélé, bet arT datu apstradé datorsistémas. Tie palidz definét
attélu failu, kreditkarSu numuru un daudzu citu strukturétu datu tipu formatus.

Siir skaitloSanas domasana.

Lai atrisinatu So uzdevumu, skoléniem ir jaizvérté dazadi gajieni un japaredz pretinieka
iespéjamas atbildes, lai katra karta pienemtu labako [Emumu (Novértésana). Turklat
fighru poziciju modelu atpaziSana palielina vinu izredzes uzvarét un palidz novérst
negaiditus parsteigumus no pretinieka puses (Modelu atpaziSana).



Stavvieta
Slovénija

Aija organizé dzimSanas dienas balliti uz kuru uzaicinatie draugi ierodas ar
automasinam. Aijas piebraucamaja cela ir vieta devinam automasinam, kas janovieto
tris kolonnas pa trim automasinam viena péc otras. Katram viesim tiek l0gts novietot
automasinu pirmaja brivaja vieta jebkura kolonna.

Saja pieméra automasina A ieradas pirma, automasina D - otra, automasina C - tre3a, un
automasinai F jaaizbrauc, pirms to var izdarit automasina D.

Viesi ierodas Sada seciba: Anna, Bobs, Cilda, Deivids, Elena, Frenks, Georgs, Heilija,
Ivans.

Vini pametis balliti Sada seciba: Georgs, Deivids, Frenks, Ivans, Heilija, Cilda, Bobs, Anna,
Elena.

Jautajums / lzaicinajums

Sakartojiet automasinas kolonnas viesu ierasanas seciba ta, lai neviena automasina
neaizSkérsotu automasinu, kurai jaaizbrauc agrak. Izvélieties pareizo variantu.

AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts
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Atbildes skaidrojums
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Pareiza atbilde ir A.

Més varam analizét situaciju katram viesu parim:
- Anna ierodas pirms Cildas, un Cilda dodas prom pirms Annas. Tatad vinas var novietot
automasinas viena kolonna. Tas pats attiecas uz Annu un Bobu, ka arT uz Bobu un Cildu.

- Anna un Elena ierodas tada pasa seciba, kada vini aizbrauc, tapéc vini nevar novietot
automasinas viena kolonna. Tas pats attiecas uz Bobu un Elenu; Cildu un Elenu; Deividu
pret Elenu, Frenku, Heiliju un Ivanu; Frenku attieciba pret Heiliju un Ivanu; Georgu pret
Heiliju un Ivanu.

Tatad Anna, Bobs un Cilda visi var novietot automasinu 1. kolonna sava ierasanas
seciba. Kad ierodas Deivids, lai vins novieto automasinu 2. kolonna, jo 1. kolonna ir
pilna. Kad ierodas Elena, vinai janovieto automasina cita kolonna neka Deivida
automasina, tapéc vinai janovieto automasina 3. kolonna. Tad ierodas Frenks, arT vinam
janovieto automasina cita kolonna neka Deivida automasina, tapéc lai vins novieto
automasinu 3. kolonna, kas ir labi, jo vins aizbrauks pirms Elenas, kura tur ir novietojusi
automasinu. Kad Georgs ierodas, ta ka vins ir pirmais, kas dosies prom, vinam janovieto
ka pédéjam kolonna, tapéc laujiet vinam novietot automasinu ka treSajai automasinai 3.
kolonna. Saja bridi mums ir divas vietas 2. kolonna. lerodas Heilija, kam seko Ivans, un
Ivans aizbrauks pirms Heilijas, tapéc vini var novietot automasinu 2. kolonna ierasanas
seciba. Péc balltites draugi aizbrauc Sada seciba: Georgs, Deivids, Frenks, Ivans, Heilija,
Cilda, Bobs, Anna, Eléna. Nevienu neaizSkérso kada cita automasina, jo:

1. Vispirms aizbrauc Deivids un Georgs.

2. Kad Georgs aizbrauc, Frenka automasina tiek atblokéta.
3. Deivids atbloké Boba automasinu.

4. Frenks atbloké Cildas automasinu.

5. Ivans atbloké Heilijas automasinu.

6. Heilija atbloké Elénas automasinu.



7. Cilda iztukso 2. kolonnu.
8. Bobs atbloké Annas automasinu.
9. Anna un Eléna var aizbraukt, jo vinu automasinas ir vienigas vinu kolonnas.

Atbilde B ir nepareiza, jo Deivids ierodas pirms Frenka, tapéc vins nevar novietot
automasinu aiz vina.

Atbilde Cir nepareiza, jo Deividam jaaizbrauc pirms Heilijas, bet Heilija ir novietojusi
automasinu aiz vina.

Atbilde D ir nepareiza, jo, lai gan viesu automasinas ir novietotas to ierasanas seciba,
Georga automasina ir blokéta, un vinam jaaizbrauc pirmajam.

STir informatika

Automasinu novietoSanas kolonnas Aijas piebraucamaja cela atbilst tam, ko informatika
sauc par steku. Steks ir datu struktdra, ko izmanto, lai glabatu secigas datu vai objektu
kolekcijas. Datu struktaras ir svarigas informatika, jo tas lauj mums organizét datus ta,
lai tos varétu efektivi apstradat, uzglabat un no tam izgat datus. Steks darbojas ka
trauku kaudze: kad ir jauzglaba jauns objekts, tas tiek novietots steka augSpuseé.
Vienmér var tikai paskatities (ielGkoties) vai nonemt (iznemt) objektu no steka augsas.
Datu struktdru ar Sada veida uzvedibu sauc arT par “pédgjais ieksa, pirmais ara”. Tatad,
izmantojot steku, var tieSi pieklGt un nonemt tikai pédéjo stekam pievienoto elementu,
tapat ka automasinas Saja uzdevuma. Probléma, kas saistita ar daudzu automasinu
izvietoSanu vairakos stekos, lai tas neblokétu viena otru, kad tam ir jaaizbrauc, un
[Tdzigas problémas, tiek sauktas par vairaku steku problémam, un algoritmi to
risinasanai tiek izmantoti resursu pieskirsana uzdevumiem, pieméram, daudzkodolu
procesoru iericés, kur var notikt paraléla apstrade.

Siir skaitloSanas domasana
Skoléniem ir jaseko automasinu ierasanas secibai un japarbauda, kur tas var novietot,

un péc tam japarbauda arT, kad katra automasina varés atstat savu stavvietu. Ar ST
uzdevuma palidzibu vini attista algoritmisko domasanu un logisko sprieSanu.



Aizraujosais nobrauciens

Taivana

Bebru Gdens atrakciju parka ir aizraujo3Sa dinamisku ddens slidkalninu kaskade, kas
beidzas ar baseinu. Sis diagrammas parada, ka tas darbojas: mehanisms kontrolé katra
slidkalnina sazarojuma izejas virzienu; ikreiz, kad bebrs izslid cauri atzarojumam, izejas

&

Ka redzams nakamaja attéla, mazais bebrs Dans vélas izméginat Sos tdens slidkalninus.
Bebru mamma vélas zinat, pa kuru slidkalninu Dans iekritis baseina, lai varétu uznemt
labas bildes. Pirmais bebru iekrit baseina no B slidkalnina, un péc tam nakamais - no C
slidkalnina. Rinda uz nobraucienu gaida vél viens bebrs un Dans bds nakamais péc ta.

virziens mainas.

Jautajums / lzaicinajums



No kura slidkalnina mazais bebrs Dans iekritis baseina?
AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

A. No A slidkalnina
B. No B slidkalnina
C. No Cslidkalnina
D. No D slidkalnina

Atbildes skaidrojums
Atbilde ir D.

Ta ka izejas virziens mainas katru reizi, kad bebrs izslid cauri atzarojumam, més varam
noteikt atzarojuma izejas virzienu péc tam, kad pirmie divi bebri ir izslid&jusi cauri.

Ka redzams zemak esosaja attéla, pirmais bebrs iekrit baseina no B slidkalnina; Més
varam secinat, ka bebrs pirmaja atzarojuma iet pa kreisi un otraja pa labi. Péc tam So
divu atzarojumu izejas virziens mainas: pirmais atzarojums tiek atvérts pa labi, bet
otrais (apak3&jais kreisais) atzarojums - pa kreisi. Saja bridi més joprojam neko nezinam
par apakséja laba atzarojuma izejas virzienu.

\ Izeju virziens ;
( mainds )
\ 2 ’ . : A i
-

A B C D A B C D
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Lidzigi, ka paradits attéla zemak, nakamais bebrs iekrit baseina noi C slidkalnina; més
varam secinat, ka apakSéja laba atzarojuma izejas virziens bija pa kreisi pirms bebra
izslidéSanas un péc tam pagriezas pa labi.



IZE]H virziens
mainas

A

Saja bridi més esam noskaidrojusi visu atzarojumu izejas virzienus, tapéc varam izsekot
marsrutu bebram pirms Dana, un atzarojumu izejas virzieniem péc tam, ka paradits

Izeju virziens "
mainas )

’

attéla zemak.

D A B C D

Visbeidzot, més zinam, ka Dans slidés pa marsrutu, kas paradits attéla zemak, un iekritis
baseina pa D slidkalninu.
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STir informatika

Saja uzdevuma katra atzarojuma izejas virziens nosaka, pa kuru slidkalninu bebrs slidés
talak. Tas ir I1dzigi tam, ka programmeésana darbojas nosacijuma instrukcijas. Tipisks



nosacijums atbilst S8dam modelim: “Ja nosacijums ir patiess, dariet to; pretéja gadijuma
dariet ko citu.” Saja uzdevuma més varam aprakstit atzarojuma mehanisma darbibu
sadi: “Ja tas ir vérsts pa kreisi, bebrs tam slidés cauri pa kreiso slidkalninu un mehanisms
parslégsies uz labo pusi; pretéja gadijuma bebrs slidés cauri pa labi un mehanisms
parslégsies uz kreiso pusi.”

Kad bebrs izslid cauri katram atzarojuma mehanismam, tas pats process atkartojas.
Bebrs seko mehanisma pasreiz&jam virzienam, un mehanisms parslédzas preté&ja
virziena. Tapéc katram mehanismam ir jaatceras patreizéjais virziens, kas ir informacijas
dala, ko programmésana var attélot ka mainigo. Pieméram, més varam izmantot 0, lai
attélotu “pa kreisi”, un 1, lai attélotu “pa labi". Kad bebrs

parvietojas pa struktdru, programma varétu parbaudit katra mainiga vértibu
(mehanisma virzienu), izlemt, kuru celu izvéléties, un atjauninat mainigo, lai atspogulotu
jauno stavokli.

Sis mehanisms ir [[dzigs arT trigeru digitalajas shemas — pamatvienibai, kas glaba vienu
datu bitu un parslédzas starp diviem stavokliem. Katrs atzarojums uzvedas ka trigeris,
mainot savu stavokli katru reizi, kad tas tiek izmantots.

Lai noskaidrotu, kur bebrs nonaks, més soli pa solim simulé&jam katru darbibu. Tas ir
ITdzigi koda izsekoSanai programmeésana, kur programmas logika tiek sekota rindinai pa
rindinai, lai redzétu, kadu rezultatu ta rada.

Siir skaitlosanas domasana

Studentiem ir japielieto logiska sprieSana, lai izsekotu izmainam atzarojuma virzienos un
precizi prognozétu rezultatus. To darot, viniem jaignoré stasta elementi, pieméram, kas
ir bebrs vai ka izskatas aug|u darzs, un ta vieta jakoncentréjas uz uzdevuma batisko
struktdru: katra atzarojuma secibu un stavokli. Sis vienkarso$anas process,
koncentréjoties tikai uz batiskajiem aspektiem, ir pazistams ka abstrakcija.



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
ieslegtu). 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):

mindsSu un mindtes. Cipars visvairak pa labi, t. i., ceturtais cipars jeb cipars ar kodu 4,
rada mindsSu izmainas. Pirms jebkura cita cipara izmainam mainisies visi ceturta cipara
segmenti. Visvairak nolietotais segments bds ceturtaja cipara, un ta segmenta kods ir E.

A
L)

G
‘Nt
L

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.
— L N — — e

O oo 1l o o o
O e e O O

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.

Q@ z
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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 izplatisanas 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
atrasanas 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.

® ¢ V'R
L

lietots

lietots - aam
pozicija

pozicija

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

pareizajas vietas ta, lai rezultats péc darbibu izpildes batu tads, kads paradits aiz
bultinas.

OONY

A |var B NE C UN D —




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, atgriezot sakotnéja vieta (ja tas tiek parvietotas arpus atzimétajiem kvadratiem,
tas atgriezas sakotnéja vieta).

Atbildes skaidrojums

Pareiza atbilde ir viena no Sim:

B A EN
V-l - @ - ®

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

Pirma dota darbiba ir VAI, kas izveidos iegta 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.

Peédéja 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 figdru
apvienojums), UN (divu fighru Skélums) un NE (vienas figdras “atnemsana” no citas) |auj
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
skoleéniem/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: legaumeét tikko iestadito puki.

3: Nonemt noradi.

4: Dodieties pa labi, l"dz sasniegta tuksa vieta, péc tam iestadrt 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 pedéjo 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 iestadis tulpes. Var redzét, ka robots tuksSajas 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 jaatpdsas. 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 iespé&jas 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 iegistam maksimalo miltu daudzumu

3,5 stundu laika:
1hr

13kyg

3hr
Albert | Rest
13 kg
Shy

\v

44

Tagad Alberts ir atpadties, tapéc més varam atkartot So ciklu, Iidz 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 atpdtu
= 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 skaitloSsanas 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 ar1 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 lTdz mazakam skaitam, padarot
uzdevumu vieglak risinamu.

Siir skaitloSanas domasana

Sablonu atpazi$ana ir galvena prasme T uzdevuma risina3ana.
Sakuma uzdevums var Skist |oti sarezgits, jo Skiet, ka ir parak daudz iespéjamo
iznakumu, lai tos visus analizétu. Tomeér, ja sistematiski analizé dazus 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. TirtiSanas cikls ilgst 1 minati (kopéjais laiks: 4 minates).

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

5. Sakas tirisanas cikls.

Neatkarigi no tirisSanas 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 mintatém
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 jarezerveé tieSi 1 minate. Tapéc
Frenkam pédéja tiriSanas karta jasak 5 mindtes péc sakuma. Tas nozimé, ka
Frenkam pirms pédgjas tiriSanas kartas bls 5 mindtes.

e VinSvar izlemt, ka, ja iepriek$€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 minates 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 kontroléet. 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 ieglstam
melnu pikseli ikreiz, kad mums ir tikai viens melns pikselis, ja nemam véra avota attélus.
Ja apldkojam 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 iespéjamas
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
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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.
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AtbilZu varianti / Interaktivitates apraksts

Interaktivo versiju var parbaudtt Seit:
https://bebras-lodge.sp.fsf.vu.lt/public/d8fa0bc9897a40b09b65
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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 stavoklir". 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
atzimétu 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 struktdru) ka ieprieks redzamaja attéla. Tad més varam



atrast Hamiltona ciklu (t. i., ciklu, kas katru virsotni apmeklé tiesSi 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 cejus un ciklus —
marsrutus grafa, kas katru mezglu apmeklé tieSi vienu reizi (celam) vai vienu reizi un
atgriezas sakuma punkta (ciklam). STs problémas ir |oti aktualas realas pasaules
lietojumprogrammas, pieméram, marsrutu optimizésana transporta un logistika, kur ir
loti svarigi samazinat braucienu skaitu, vienlaikus aptverot visus galamérkus.

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
novéertésanu, 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.
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