NEZEMISKI GYVENTOJAI

Naujai atrastose planetose gyvena mieli padaréliai.

Pagal kokj pozymj galima nustatyti, kas kurioje planetoje
gyvena?

Turimos informacijos apdorojimas ir analizavimas — batinas darbas norint iSspresti kurig nors
problema. Reikia analizuoti objekty - planety ir padaréliy — grupes, ieSkoti poZzymiy, pagal
kuriuos buty galima priskirti planetoms padareélius. Kai atrandame pozymj ir pagal jj suda

rome vieng porg, tas pats pozymis turi tikti visoms likusioms poroms. Jei netinka, vadinasi,
pozZymis negeras.
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PLUNKSNOS

Bebras kabina plunksnas prie dirzo apgalvotai, laikydamasis
tam tikros tvarkos.
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Kurios plunksnos turéty buti tusciose vietose?

Informatikams svarbs duomenys. Kad tuos duomenis apdoroty kompiuteris, reikia sudary-
ti algoritmus, kuriais baty ieskoma ir atrandama désningumy. Siame uzdavinyje plunksnas
galétume laikyti duomenimis. Jei jy buty labai daug, galétume sukonstruoti automata joms

atpazinti ir apdoroti. Norint atkurti plunksny eile, reikia jZvelgti désninguma. /




@ AKMENUKAI

Robotas renka jdomius akmenukus kartodamas komanda:

JEl laukelyje vienas akmenukas, zengti j kitg laukelj,

KITAIP - paimti vieng akmenuka ir Zengti per tiek laukeliy,
kiek liko akmenukuy.

Kiek akmenuky surinks robotas?

Programuojant svarbu uzradyti komandas, pagal kurias atliekama tai, ko norime. Cia patei
kiama pasirinkimo komanda gana sudétinga. Jos salyga — akmenuky skaicius. Jei akmenuky
daugiau nei vienas, toliau vykdomos dvi komandos: paimti vieng akmenuka ir Zengti toliau. /
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@ KAS ANTRAS POSUKIS

Bebras sukonstravo robotg kating, kuris juda pagal tokias
taisykles:

1) eiti tiesiai;

2) pasukti j kas antrg posuk|.

Kur katinas iseis?

Komanda - svarbi algoritmy ir programy savoka, pagrindinis konceptas. Komanda - tiks
lus, aiskus ir vienareik3mis nurodymas, kurj gali atlikti kompiuteris, robotas ar automatas.
Komandos gali bati jvairiai uzraSomos, pavyzdziui, Zodziais, santrumpomis, sutartiniais
Zenklais, rodyklémis, taciau labai svarbu grieztai sutarti komandy uzrasymo taisykles, ka kie-
kviena komanda reiskia ir kas ja atliekama. Programavimo kalbose komandos paprastai uz
raSomos Zodziy santrumpomis. Taip greiCiau programuoti. Taciau jau atsiranda Siuolaikiniy

jrenginiy, kurie supaprastina komandas, sakomas balsu zodziais. J




