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Vazené kolegyné, vazeni kolegové,

drzite v ruce sbirku tiloh ze soutéze Bobfik informatiky. Ulohy pro vés vybrali Jifi
Vanicek a Daniel Lessner, zastanci opravdové informatiky v u¢ebnich osnovach za-
kladnich a strednich skol, pedagogové, autofi uc¢ebnic informatiky a v neposledni

vvvvvv

Tato sbirka lloh z Bobrika informatiky je druha, kterou vydavame. Prvni sbirka nesla
nazev Bobrik informatiky, vybér z tiloh ndrodnich kol soutéZe 2008 a 2009 (odkaz na ni:
http://goo.gl/kXMYI2) a vysla v roce 2009. Obsahovala vybér informatickych a ICT
problému z prvnich dvou rocniki soutéze a slouzila jako pfiklad dobré praxe podlo-
zeny mezinarodnim konsenzem uciteld informatiky a ICT. U kazdé ulohy byl zaroven
pripojen komentar, jakym zplisobem dana uloha souvisi s vyukou informatiky a ICT,
jakou dovednost rozviji. Clanek o ni (sbirka je v ném dostupn ke stazeni v elektro-
nické podobé) a o soutézi se jmenoval Bobfik informatiky (odkaz: http://clanky.r-
vp.cz/clanek/c/Z/7415/bobrik-informatiky.html/) a vysel na Metodickém portalu
rvp.cz (odkaz: http://rvp.cz/).

V roce 2015 jsme se rozhodli akci zopakovat a vyuzit tlohy z Bobrika, abychom uka-
zali, co si predstavujeme pod pojmem informatické mysleni. Pfesnéji, jaké ulohy jeho
rozvoj reprezentuji. Nas zamér je ovsem ponékud ostrejsi nez posledné. Kromé krasy
védniho oboru informatika chceme ukazat, jaké tlohy by se mohly resit v hodinach
informatiky na zakladni a stredni Skole v povinné vyuce. Kromé pocitu uspokojeni

z intelektudlniho vykonu pro ty, ktefi radi lusti logické hadanky, chceme poskytnout
vsem zajemclm vhled do toho, co by mél, v budoucnosti a po pripravé, dokazat
fesit kazdy zak zakladni a stredni Skoly.

Ano, je to tak. Domnivame se, ze informaticky by mél umét myslet tplné kazdy.
Alespon trochu. Povinna vyuka informatiky neznamena, ze planujeme z kazdého
zaka vychovat informatika. Povinné hodiny déjepisu a fyziky v u¢ebnim planu za-
kladni a stredni skoly také neznamenaji, ze z kazdého zdka bude historik nebo fyzik.
Svét kolem nis je plny technologii, je vyhoda rozumét tomu, jak pracuiji. Zaci by méli
rozumét svétu, ktery je obklopuje, a nejen to, méli by byt schopni ho ménit. Anebo
neménit. Kazdopadné toto rozhodnuti by méli mit ve vlastnich rukach.

Tak sméle do toho.

Daniela Razic¢kova

Ndrodni dstav pro vzdélavani



PREDMLUVA

Bobrik informatiky je predmétova soutéz pro zaky strednich a zakladnich skol, pod-

porovand MSMT. Cilem soutéze je:

« rozvijet informatické mysleni zakd,

« dat zdjemcdm o digitalni technologie moznost porovnat své schopnosti,

» ukdzat zakim i jejich ucitelim informatické problémy jako problémy svéta kolem
nas

* posunout zaméreni této vzdélavaci oblasti od konzumovani technologii smérem
k porozuméni svétu pocitaca.

Soutéz probihd na skolach, v pocitacovych u¢ebnach. gominutovy online test obsa-

huje 15 otdzek nejcastéji s vybérovymi odpovéd'mi, interaktivni otazky soutézici

zodpovida manipulaci s objekty.

Soutézni otazky jsou vybirany z ndsledujicich oblasti:

 porozuméni informacim a jejich reprezentacim,

* algoritmizace,

« strukturovani,

« procesy, optimalizace a logické zaklady informatiky.

Regeni nevyzaduje znalosti fakti, které se #4ci uéi ve Ekole; vyzaduije se porozuméni

zadani, ziskani vhledu do situace a uvazovani. Test je cilen na bézného bystrého

zaka.

Soutéz je organizovana v péti vékovych kategoriich:

Kategorie Rotnik Z8/5$ Rocnik osmiletého gymndzia
‘ Mini 4.—5.T. VA
‘ Benjamin 6.-7.1.25 prima — sekunda
Kadet 8.—9.r1. VA tercie — kvarta
‘ Junior 1.-2.1.SS kvinta — sexta
Senior 3.—4.r. sS septima — oktdva

Narodni kolo probiha pravidelné v listopadu. V roce 2015 poprvé probéhnou v
nejstarsi kategorii krajska kola. Soutéz porada katedra informatiky Pedagogické
fakulty Jihoceské univerzity pod patronaci Jednoty skolskych informatiki. Webové
stranky soutéze http://www.ibobr.cz nabizeji podrobné informace o pravidlech,
archiv testd a pro Skolu moznost zaregistrovat se do soutéze.




INFORMATICKE MYSLENI

Termin computational thinking, ktery prekladame jako informatické mysleni, pouzila
poprvé J. Wingova v r. 2006. Jde zplisob uvazovani, které pouziva informatické meto-
dy reSeni problémd, a zaméfuje na zdkladni univerzalni pojmy, které presahuji sou-
Casné technologie. Informatické mysleni rozviji schopnost abstrahovat, formalizo-
vat, analyzovat, zevseobecnovat, hledat vhodné strategie feSeni problému a ovéro-
vat je v praxi. Vede k pfesnému vyjadrovani myslenek a postupt a jejich zaznamena-
ni ve formalnich zapisech, které slouzi jako vseobecny prostfedek komunikace.

Jestlize je potreba vyresit néjaky problém (napf. sestavit harmonogram oprav sité
silnic ve mésté za plného provozu nebo navrhnout realizaci elektronickych voleb do
parlamentu), pomize ndm vytvoreni modelu, ktery zddrazni pouze ty idaje, které
jsou potfebné pro vyfeseni problému, a od ostatnich abstrahuje. Takovéto sady
Udaju pak je ucelné strukturovat, tedy najit v nich vhodnou strukturu podle povahy
dat, se kterou pocitac umi dobre pracovat. Na takové strukture, jakou je tfeba graf,
lze dobre modelovat, jak se bude situace postupné vyvijet a jak bude moci byt reseni
automaticky spocitano. Nasleduje vymysleni postupu a jeho formalni zapis za pou-
ziti algoritmizace. Také bude potreba sdélit pocitadi, jak ma pocitat, podle jakého
postupu, a navrhnout, jak vypocty ovérit v riiznych situacich a cely systém vyladit.
Tyto vSechny mentdlni ¢innosti fadime pod informatické myslen.

Protoze jeden priklad je lepsi nez tisic slov, v této sbirce predkladame ulohy, rozvije-
jici informatické mysleni. Sbirka obsahuje 40 vybranych uloh z let 2010 — 2014. Kazda
uloha kromeé zadani obsahuje i podrobné zdlivodnéni spravné odpovédi, popis kom-
petence z oblasti informatického mysleni, nutné k vyreseni tlohy, a vysvétleni, co
ma dana uloha spolec¢ného s informatikou jako oborem. Otazky jsou fazeny podle
témat, tematicky pribuzné otazky, zasazené do riizného kontextu, se nachazeji
navzdjem blizko sebe.

Chcete-li, mlzete si se sbirkou ,,zasoutézit”. Staci, abyste si vzdy zakryli Sedé pod-
barvenou cast stranky a odkryli ji az poté, co si odpovéd' tipnete. Cteni bude napina-
véjSi a vy si vyzkousite, jaké mate informatické mysleni.



JAKOU FOTKU CHCES?
‘@ Autor: Maiko Shimabuku 2014 E

Kompetence: Tridit moznosti podle zadanych podminek.

ZADANI

Bobrik ma 8 svych fotografii. Jednu z nich chce vénovat Bobrince. Dal ji nékolik
otazek, aby védél, jakou fotku by chtéla.

,,Chces fotku se slune¢nikem?” ,,Ano.”

,,Chces fotku, na které mam néco na hlavé?”  Ne.”
,,Chces fotku u more?” ,Ano.”

Kterou fotku ma Bobfik pro Bobfinku vybrat?

A. . C.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Tato otazka se tyka informaci a toho, jak je pocitac dokaze zaznamenat.

Vsimnéte si, ze nenajdete dvé fotky, na nichz by mél Bobrik stejné vSechny tti véci,
na které se otazky ptaly (slunecnik, pokryvka hlavy, more v pozadi). Je zajimavé, ze
tfi otazky typu ,,ano/ne® mohou vytvorit 8 riznych odpovédi. Pocitac tedy dokaze
rozlidit 8 rliznych moznosti pomoci pouhych ti pamétovych mist.

Kéd dlohy: 2014-JP-03



JAKOU FOTKU CHCES?

Spravné je F.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Nejlépe k vysledku dojdes vylucovaci metodou. Kazdou odpovédi Bobrinka néjaké
fotky vylouci — ty dal neber viibec v tivahu. Nakonec zbude jedina fotka.

Po prvni odpovédi ,,se slunecnikem® zbudou tyto fotky:

Po druhé otazce ,,bez pokryvky hlavy“ zbudou dvé fotky:

v

Po posledni otazce ,,u more® zbude pouze jedna fotka.

Bobrik je u more, ma slunecnik a nema nic na hlavé.



CERNOBILE OBRAZKY PISMEN

“%°)  Autor: Judith Helgers 20m =

Kompetence: Porozumét zptsobu kédovani obrazki a dekddovat.

ZADANI

Obrazky na pocitaci jsou zobrazené v mfizce, kterd se sklddd z malych bodi zvanych
pixely. Cernobily obrazek je slozeny z Cernych nebo bilych pixeld. Pocitac si uklada
do své paméti Cernobilé obrazky pomoci ¢isel, napt. timto zpisobem:

Prvni ¢islo zleva vzdycky urluje pocet bilych pixeld za sebou, dalsi ¢islo urcuje pocet
Cernych pixeld, pfipadné opét pocet bilych atd.

05 Priklad (obrazek):

21,2 Spodni fadka zalind dvéma bilymi pixely, pokracuje
212 jeden Cerny a opét dva bilé.

;:: g Prvni radka tedy zac¢ina nula bilymi pixely, pokracuje

5 Cernymi pixely.
Které pismeno je popsano nasledujicimi éisly?
0,1,3,1

0,1,3,1

0,5

0,1,3,1

0,1,3,1

A E B.H c.B p. U

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Podle kddu pismena pozname, ze ma prostredni radek slozeny pouze z jedné barvy
(Cerné) - stejné jako horni radek pismene T. Ostatni Ctyfri radky jsou stejné.
Pismena B, U nemaji zadny radek pouze jedné barvy.

E obsahuje tri radky jedné barvy. Spravné je H.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Priklad ukazuje, jakym zplisobem probiha digitalizace a komprese dat.

Kéd dlohy: 20m-NL-08 3



SIPKOVA SIFRA

‘@ Autor: Jifi Vani¢ek 2012 i

Kompetence: Rozlustit Sifru za pouziti analogie.

ZADANI

Clenové party Rychlé &ipky zagifrovali svd jména pomoci tajného jazyka. Kazdé
pismeno abecedy je v tomto jazyce pfedstavovano specialni Sipkou. Napriklad
jméno Ester je zasifrovano jako:

A— T«
Zjisti, jaké jméno skryvaji nasledujici Sipky.

T TN

A. NANA B. IVAN C. ADAM D. DANA

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Jméno Ester obsahuje dvakrat pismeno E. Zasifrované slovo obsahuje dveé stejné
Sipky na druhé a paté pozici, tzn. slovo Ester je zasifrovano pozpatku.

Z toho vyplyva, ze hledané jméno musi mit druhé a ¢tvrté pismeno stejné, ostatni
dvé pismena jsou odlisnd. Pravidlu odpovida pouze jméno DANA.

IVAN to byt nemUze, ma kazdé pismeno jiné. NANA pouziva pouze dvé pismena,
Sipky by musely byt pouze dvou riznych tvard.

ADAM na prvni pohled odpovida, ovsem pozor, slovo ESTER je kddovano pozpatku a
ADAM pozpatku, tedy MADA, neodpovida sipkam. Spravna odpovéd’ je DANA.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Rozlusténi tajného kddu slouzi k pochopeni reprezentace informaci.

Dnes jiz umime snadno rozkddovat takto zasifrovany text pomoci tzv. Cetnosti
znaka. Je spocitano, ze v bézném ceském textu se rlizna pismena vyskytuji rizné
Casto. Pak staci spocitat, kolik je kterych, a podle tabulky rozhodnout, jak pismena
nahradit. U delSich textl je pravdépodobnost odhaleni v kratkém case velkd.

Desifrovaci stroj dosazuje pismena do zakddovaného textu a porovnava se
slovnikem, jestli vychazeji smysluplna slova. Bez spocitani ¢etnosti by prirazoval
nahodné a to by mu trvalo daleko déle.

Kad ulohy: 2012-CZ-01 4



s
KORALE
‘@ Autor: A. Huddkova, M. Tomcsanyiova, P. Tomcsanyi

Kompetence: Odhalit opakujici se vzorek. 2014

ZADANI w
Cervené, zluté a modré koralky tvo¥i na &iirce ’ D.
vzor, ktery se opakuje.
Dopln chybéjici kordlky na spravné misto. (3 ®

’B.. '

C.
.
® o
& @

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravné feseni je na obrazku vpravo.

.
Opakuje se vzor: Cerveny koralek, dva zluté, (3
modry, dva zluté a tak porad dokola.
.
[ .
[ &
.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Hledani opakujicich se vzor(i umoznuje vytvaret série stejnych véci podle stejnych
postupd. Jestlize takovy vzor popiseme, dokaze jej automat rizeny pocitacem
vytvaret sam. Podobné se ve velkych sériich vyrabéji zidle, hracky, auta. V této uloze
je ukolem takovy vzor najit.

Kéd dlohy: SK-2011-17



HONZIK A KOTE

‘@ Autor: Antonio Cartelli 2012 l]

Kompetence: Precist formalni zapis a porovnat jej se skutecnosti.

ZADANI

Honzik nasel na ulici malé koté. Protoze byla venku zima, rozhodl se vzit ho domd.
Koté se schoulilo u krbu, kde bylo pékné teploucko, a usnulo. Kdyz prisla domd
maminka, chtéla se také oh¥at u krbu. Spiciho kotatka si ale nevimla a éldpla mu
na ocas. To se leklo a maminku poskrabalo.

Tento pribéh bychom chtéli vyjadrit v kratsi podobé. Oznacime:
» Poskrabat(A, B) znamena, ze A poskrabal B
» Spat(A) znamena, Ze A usnul
 Prinést(A, B) znamena, Ze A pfinesl B
» Pismeno H bude predstavovat Honzika, M maminku a K koté.
Ktery z nasledujicich zapisii nejlépe vyjadiuje pribéh?
A. Pfinést(H, K) potom Spat(K) potom Poskrabat(K, M)
B. Prinést(H, K) potom Spat(M) potom Poskrabat(M, K)
C. Spat(K) potom Poskrabat(K, M) potom Pfinést(K, H)
D. Pfinést(K) potom Spat(K) potom Poskrabat(K, M)

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravna odpovéd je A. Prinést(H, K) potom Spat(K) potom Poskrabat(K, M)

» Odpoveéd Prinést(H, K) potom Spat(M) potom Poskrabat(M, K) neni spravna,
protoze Spat(M) znamend, ze nespalo koté, ale maminka, a Poskrabat(M, K) by
znamenalo, ze maminka poskrabala koté.

» Odpoveéd Spat(K) potom Poskrabat(K, M) potom Prinést(K, H) neni spravna,
protoze casti pribéhu nejsou ve spravném poradi a navic Prinést(K, H) by
znamenalo, ze koté pfineslo Honzika.

» Odpoveéd Prinést(K) potom Spat(K) potom Poskrabat(K, M) neni spravna,
protoze zapis Prinést(K) neobsahuje v zavorce dva cleny, jak je uvedeno
v predpisu — nevi se, kdo koho prinesl.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Uloha se zabyvé abstrakci informaci: jednotlivé akce jsou nyni procedurami a
postavy pribéhu jsou parametry téchto procedur. Pfi vytvareni algoritmu je dilezité
dbat na pocet a poradi parametrd jednotlivych procedur a na poradi volani

jednotlivych procedur.
Kéd dlohy: 2012-IT-03



ROBOTI VE SKOLCE
G

Kompetence: Nalézt vhodné usporadani a znazornéni dat.

% | Autor: Yayoi Hofuku, Maiko Shimabuku 2013 E

ZADANI

Skolka chce zakoupit pro déti robotické hratky. Do £kolky chodi gest déti.
Déti navstévuji skolku v tuto dobu:

Alesek: 9:00-12:00, 14:00-15:00, 16:00-18:00

- 5
Bl4za: 10:00-13:30; 16:00-17:00 %( |
\o’

Cilka: 11:30-13:00, 16:30-18:00

Davidek: 11:00-13:00 _ Qx\
Evicka: 10:00-13:00, 14:30-17:00 € d" (

Filipek: 9:00-10:30, 16:00-18:00

Reditelka gkolky chce, aby si kazdé dité, které je pravé ve Ekolce, mohlo kdykoliv
samo hrat s robotickou hrackou.

Kolik hraéek nejméné maji do $kolky koupit?

A
B.
c
D

A U1 h W

Fotografie: http://www.shinyshiny.tv/2007/11/sakura_a_girls.html (licence CC-BA)
http://www.plioz.com/fijit-friends-review-fijit-friends-interactive-toy-for-all-children/ (licence CC-BA)
Kdd ulohy: 2013-JP-03 7



ROBOTI VE SKOLCE

Spravna odpovéd’ je C.

Skolka bude pottebovat koupit pét hratek, aby se v této
dobé zadné dité nemuselo o hracku s nékym délit.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Casovy rozvrh, jak déti navitévuji skolku, jsme znazornili do grafu. Dobu, po kterou
jsou jednotlivé déti ve Skolce, jsme znazornili iseckami riznych barev:

Je vidét, ze vsech Sest déti se nikdy najednou ve skolce nepotka (nikdy se nepotka D
a F), neni tedy treba kupovat Sest hracek. Podivej se na svislé Cervené cary. Ukazuji,
ze v dobé od 11:30 do 12:00 hodin a také od 16:30 do 17 se ve skolce sejde pét déti.
Nikdy se ale nesejde vsech Sest najednou.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

V této uloze resime problém planovani: mame dané jednotlivé rozvrhy hodin a jista
omezeni. Mame najit dobu, kdy je pritomno nejvice déti. Mdme tedy informace a
ocekava se, ze najdeme odpoveéd.

U rady uloh pomUze, kdyz najdeme vhodné znazornéni situace. V nasi uloze jsme
pouzili zndzornéni do ¢asového grafu (toto znazornéni se v informatice pouziva
hodné casto). Z ného mizeme zjistit i jiné zajimavé informace:

o 7zev uréitou dobu béhem oteviracich hodin neni ve $kolce viibec zadné dité

e Ze zadné dvé déti nejsou sourozenci (kdyz budeme predpokladat, ze pro
sourozence si rodice chodi a odvadi je do skolky najednou)

» ze Davidek a Flipek se ve skolce viibec nepotkaji.

Kéd dlohy: 2013-JP-03



PERLOVY NAHRDELNIK

‘@ Autor: Jifi Vani¢ek 2014 i

Kompetence: Rozpoznat stejnou posloupnost znaki v rGiznych sekvencich.

ZADANf

Princezna si na bal oblékla nahrdelnik s ¢ernymi a bilymi
perlami (obrazek vlevo). Po balu nahrdelnik rozepnula,

%o & sundala a ulozila do truhly. Pristiho velera si chtéla vzit

stejny nahrdelnik, ale v truhle bylo nékolik podobnych.

Ktery z nahrdelnikii méla A. 9999999999999

princezna obleéeny na bile? B. 99@9 o 99999999
¢ 000000000099

5. 0999050, ®

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravny nahrdelnik ma 13 perel, z toho 5 ¢ernych. Dvé cerné perly spolu sousedi.
Odpovéd’ 9999999999999 neni spravna, nahrdelnik obsahuje 6 cernych perel.
Odpovéd eececcecoe@@® také neni spravnd, obsahuje pouze 12 perel.

Odpovéd @0eoeeu0es®®® nenispravna, zadné cerné perly tu nesousedi (ani
kdybychom nahrdelnik sepnuli).

Spravny nahrdelnik je na obrazku vpravo. Je @00

tuﬂzvnazorneno, kde se rozepina. Podle sipky %@gg& @999999999
muzete zkontrolovat, ze poradi perel na eny

rozepnutém i sepnutém nahrdelniku souhlasi.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Nahrdelnik je prikladem, jak radit predméty. Perly jsou v této radé usporadany
podle néjakého vzoru. Abychom poznali spravny nahrdelnik, musime tento vzor
najit. Pfipadné musime najit, jaké vlastnosti spravny vzor ma a ¢im se nespravné
nahrdelniky odlisuji.

Hledani vzor( predstavuje dilezitou soucdst informatiky. V pocitacové grafice se
hledani vzora pouziva napt. pri hledani casti obrazku skryté ve velkém obrazku.
Jinym prikladem je hleddni uréitého slova v néjakém textu nebo pocitacového viru
ukrytého v (nakazeném) souboru. Kéd tilohy: 2014-CZ-08



FILTRY

‘ Autor: Bronius Skiipas 2on N

Kompetence: Orientovat se v grafu a najit strategii reseni.

ZADANI

V nasi obci instalovali novy vodni filtraéni
systém, ktery je slozen z filtracnich prvki a
trubek. Tento systém je znazornén na schématu
— Cisla v kruhu ukazuji, kolik litri vody lze

v daném filtra¢nim prvku filtrovat za 1 minutu.

Kolik litrii vody je mozné prefiltrovat za 1 minutu, pokud pojede systém na
plny vykon?

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Spravné je 10 litrd.

Obrazek ukazuje ,,nejuzsi hrdlo®, kudy

musi voda protéci (voda musi protéci

jednim z péti cervené obarvenych prvki).

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Urcovanim maximdlniho pritoku systémem trubek (prijezdnosti silni¢ni sitée,
propustnosti datovych linek) se obecné zabyva oblast informatiky zvand ,,toky
v sitich®. Pro vétsi systémy nez ty z nasi dlohy je treba pouzit chytré algoritmy.
Pokud bychom jenom zkouseli vSsechny moznosti, nemuseli bychom se vysledku
vlbec dockat.

Kéd dlohy: 20m-LT-07 10



MAPA JAKO GRAF

‘@ Autor: Michael Kénigsmayr 2010 =

Kompetence: Rozpoznat stejnou strukturu vztahd v riiznych reprezentacich.

ZADANI

Mapy mohou byt snadno zobrazeny jako grafy.
V grafu pak kolecka predstavuji staty a spojnice
predstavuiji jejich hranice. Na obrazku je graf
mapy sedmi statd.

Dokazes$ k tomuto grafu najit odpovidajici
mapu?

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Spravné je D.

Na mapé A je pouze 6 statd, graf ma ale 7 kolecek.

Na mapé B je stat, ktery ma jen 1 souseda. V grafu
ale neni zadné kolecko, od néhoz by vedla pouze
1spojnice.

Na mapé C neni zadny stat se 4 sousedy. V grafu
jsou ovsem 2 kolecka se Ctyrmi spojnicemi.

€O MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:
Teorie grafti je dulezitou ¢asti matematiky a informatiky. Porozuméni grafiim je
jednou ze zakladnich dovednosti.

Grafy jsou casto uzitecnymi modely, které zjednodusuji slozitéjsi skuteénost.
Informatikim i programdm se s grafy pracuje snaze nez napr. s obrazkovymi
mapami.

Kad ulohy: 2010-AT-06 11



KANCELARSKE SPONKY

@@;} Autor: Radka Szillerova 2014 i

Kompetence: Urcit poradi provadéni vzajemné zavislych kroku.

ZADANI

Robot uklizi kancelarské sponky. Aby se nezamotaly, je treba zvednout vzdy nejprve
sponku, na které zadna jina nelezi.

Urdi, v jakém poradi musi sponky odebirat. (Seshora dol)

normalni
kost

srdce

ryba

zavinac @

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Spravné poradi je:

zavinaé kost normalni srdce ryba

Kdyz pojedes o¢ima po ¢are jedné barvy, mizes spocitat, kolik jinych barev tuto
caru prerusi.

Napf. zavinac neprerusi zadna jina sponka, mUze byt tedy odebran jako prvni. Ddle
vzdy hledas tu sponku, kterd je na obrazku prekryta jediné témi sponkami, které uz
jsou odebrané.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Aby mobhli byt domaci pomocnici, jako jsou pracky nebo robotické vysavace,
uzitecni, musi mit pomoci prikazt presné urceno, co maji délat ted’ a co potom.

Z prikazu se sestavuje program, ktery rika, které prikazy se v jakém poradi vykonaji.
Touto ulohou je vlastné sestavit program pro robota. Takovéto programy pro
pocita¢ vymysli programatori. Mohou programovat poradi tkold, ale treba také
pocitacovou hru.

12



DETEKCE POHYBU
Autor: Michael Weigend 2014 R

K.: Zorientovat se ve stavovém diagramu a porovnat s tidaji z casového zaznamu.

ZADANI

V obchodé maji nainstalovanou kameru propojenou s pocitac¢em. Pokud kamera
v obchodé zaznamena nevyzadany pohyb, spusti alarm.

Pocitac kazdou sekundu kontroluje snimky z kamery. Kontrola probiha porovnava-
nim pravé a levé ¢asti soucasného a predchoziho snimku.

Pocitac se mize nachazet ve tfech rGiznych stavech a pracuje podle diagramu na
obrazku dole.

Popis diagramu vysvétluje, za jakych predpoklad(i zméni pocitac stav. Alarm se
spusti, kdyz pocitac prechazi ze stavu 2 do stavu 0.

L = leva polovina obrazku se zménila
P = prava polovina obrazku se zménila

Pokud nenastane zadny z déju (predpokladt) popsanych v diagramu, poditac stav
neméni, z(stava ve stejném stavu.

NNETPINERRAS

3 4 5
| et a e N et sl
7 8 9 10 11

Priklad: Pri prechodu ze snimku 4 na 5 se nezménila ani leva, ani prava strana
snimku. Plati tedy podminka ne L a ne P. Jestlize se v danou chvili pocita¢ nachazi ve
stavu 1, prejde do stavu 0. Nachazi-li se ve stavu 2, prejde do stavu 0. Jestlize je ve
stavu 0, zGstane v tomto stavu.

Poditac zadind ve stavu 0. Pii kontrole kterych snimkii se spusti alarm?

A. Snimky2a3 neLaneP

B. Snimkygaio

o
=

‘ LaP
C. Snimkyioamn E— 2

((\\

Kad ulohy: 2014-DE-03

D. Snimky3ag neLaneP

Obrdzek prevzat z https://www.flickr.com/photos/ludvigvonconrad/8047468036/
s povolenim nekomer¢niho vyuziti s moznosti dprav.
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DETEKCE POHYBU

Spravné je C.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Pocitacovy systém detekuje pohyb zleva doprava. Alarm se spusti ve chvili, kdy
objekt vejde do sledovaného prostoru zleva a opusti ho vpravo (a jiz ho opustil).

Pri kontrole zdznamu se pocitac postupné nachaziv téchto stavech:

o:stav0, 1:stav0, 2:stav0, 3:stav0, 4:stav1, s:stav0, 6:stav1, 7:stav1i,
8:stav 2, 9: stav2, 10:stav2, m:stav0->spusténialarmu

Pro¢ neni spravné odpovéd’ Snimky 2 a 32 Objekt totiz vstoupil zprava a tak nej-
prve zménil pravou polovinu obrazku. Pocitac se tak nedostal do stavu 1 (a tudiz ani
do stavu 2, z néhoz by mohl alarm spustit).

Pro¢ neni spravné odpovéd’ Snimky 3 a 42 Ze stejného dlivodu: pocitac se nestihl
dostat vcas do stavu 1.

Pro¢ neni spravné odpovéd’ Snimky g9 a 10? Alarm se spousti pfi prechodu ze
stavu 2 do 0, tedy tehdy, kdy se nic nezménilo ani v levé, ani v pravé poloviné obraz-
ku. Na snimku 10 se (oproti ¢. 9) néco zménilo, pocitac tedy nemohl alarm spustit.

Az 11. snimek je stejny jako 10. a umozni prejit ze stavu 2 do stavu 0.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

K zabezpeceni stfezenych objektd (letisté, sklady, obchody) se pouziva kamerovy
monitorovaci systém. Lidé nemohou stihnout zrakem vse zkontrolovat. Pocitace
v realném case z kamerovych snimki vyhodnocuji mnozstvi osob v prostoru nebo
potencidlni nebezpecné situace. Kontrolni programy vyuzivaji princip stavovych
prechodovych diagrami, podobnych jako v této tloze.

Podobné stavové diagramy vsak maji mnohem Sirsi vyuziti. Uplatni se napr. pfi
navrhu pocitacovych programti ¢i celych informacnich systéma (rGznymi stavy
prochdzi napr. zbozi a objednavky v e-shopu, knihy v knihovné...).

14



TECKY NA KOSTCE

~ . G o s I
‘ Autor: Monika Tomcsanyiova 2013

Kompetence: Vykonat prikazy podle programu a urcit cilovy stav.

ZADANI

Robot v tovarné na hraci kostky pouziva pouze 3 prikazy na vykresleni tecek:

draw_1, draw_2 a draw_2A.

Na obrazcich je vidét, jak kazdy z nich funguje:

draw_1 draw_2 draw_2A

V programu lze pouzit jesté prikaz turn_go, ktery otoci kostku o 90°.
Kombinovanim vsech prikazi mizeme z tecek kreslit riizné obrazce.
Napriklad postupnym provedenim prikazi draw_1, draw_2,

turn_go vznikne tento obrazec: °

Ktera sekvence piikazi vykresli nasledujici obrazek?

draw_2, draw_2A, turn_go, draw_2
draw_2A, draw_2, turn_go, draw_2

draw_2A, turn_go, draw_2, draw_1

o nf® >

draw_2, turn_go, draw_2, draw_2A

Kad ulohy: 2013-SK-09
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TECKY NA KOSTCE

Spravna odpovéd’ je D. draw_2, turn_go, draw_2, draw_2A

draw_2 turn_90 draw_2 draw_2A

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

V ostatnich odpovédich je tato chyba: prikaz draw_2A vykresli 2 tecky vodorovné
a pozdéji je pouzitim prikazu turn_go otoci do svislého sméru: m

Pak by tedy vysledny obrazec musel obsahovat také tyto svislé tecky; ty vsak
neobsahuje.

CO MA ULOHA SPOLEGNEHO S INFORMATIKOU:

K vykresleni obrazctl v této otdzce je tfeba postupovat podle posloupnosti prikazd.
Jde vlastné o jednoduchy programovaci jazyk, ktery pouziva pouze tfi prikazy (a to
bez argumentl). Navic vidime, ze kombinovanim prikaz( lze dosahovat mnoha
rozli¢nych vysledki. V informatice se setkavame s mnoha velmi rozlicnymi progra-
movacimi jazyky. Ti nejlepsi informatici pak navrhuji programovaci jazyky zcela
nove.

Programovaci jazyky se lisi v mnoha rdiznych vlastnostech. Rozdily plynou z tcelu,
ktery maji plnit, ale také z dostupnych technologii a stavu poznani v informatice.
Nejjednodussi jazyky postaci k programovani jednoduchych stroju, jako jsou
tkalcovské stavy i teckovace kostek. Univerzalni jazyky maji moznosti mnohem
vice a lze v nich naprogramovat doslova vsechny mozné vypocty. U modernich
jazykU se pak snazime predevsim o srozumitelnost programu pro programatory.
Cim sndze se programy ¢tou, tim lépe se programatofi sousttedi na samotny smysl
programu a predejdou tak mnoha chybam.

Kad ulohy: 2013-SK-09
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MYSKA A BLUDISTE

‘@ Autor: Jiri Vanicek 2012 i

Kompetence: Sestavit algoritmus s danymi omezujicimi podminkami.

ZADANI
Pomoz mysce dostat se ven z bludisté. oy
Priprav ji cestu. q\,,a?

Pouzij vsechny karticky.

Fel e r
A4l Sk Sl S SRk SL

Podle Sipky myska popojde na sousedni policko. Nesmi narazit do zdi.

Myska nemusi jit nejkratsi cestou.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Protoze druha Sipka musi vést doleva, prvni Sipka musi vést nahoru - jinak by
myska narazila do zdi.

Pak se musi otocit a chvatat k vychodu,
protoze zbyva presné tolik sipek, kolik je
krok k cili. Spravné reseni:

4 (][] [2]]4)

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Jedna se o algoritmickou ulohu, z ptikaz(i sestavujeme program pro mysku. Pro
vyreseni problému je dllezité nejen najit nejkratsi cestu z bludistg, ale vzit pritom
v Uvahu pevné umisténé prikazy v programu.

Kéd dlohy: 2012-CZ-12 17



TRIDENI MICKU

‘@ Autor: Sergej Pozdriakov 2013 i

Kompetence: Urcit vysledny stav po provedeni popsaného algoritmu.

ZADANI

//\\ //\\ //\\ //\\ As

Honzik ma stavebnici, do niz se mohou hazet micky.

Pro tridéni mickd se pouziva oranzovy prehazovac ®
(na obrazku nahore). ®

Kdyz spadne micek do jedné roury, prehazovac
preskoci. Dalsi mic¢ek pak musi spadnout do druhé
roury.

Honzik ze stavebnice postavil véz (obrazek vpravo).

Vhodi do ni tfi micky.
Do které roury spadne treti mi¢ek?

A B CD

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Prvni micek propadne obéma prehazovaci do roury A. Horni a levy prehazovac se
prepne.

Druhy micek propadne na hornim prehazovaci doprava a na pravém doleva, skonci
v route C. Horni a pravy prehazovace se prepnou.

Protoze horni prehazovac se jiz prepnul dvakat, treti micek pusti doleva. Levy
prehazovac se prepnul jednou, micek pusti doprava. Treti mic¢ek skonciv roure B.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:
Pocitace, které pouzivame, jsou sestaveny z logickych hradel, v principu podobnym
Honzikové stavebnici. Jejich chytré zapojeni umozriuje provadét zakladni logické
operace (a, nebo, ne...) a matematické vypocty (scitat, nasobit...). Spojenim
milion( takovych zakladnich blok( ziskdme zaklad pocitace. V principu nezalezi
na tom, jestli je z vodovodnich trubek, ozubenych kol, kladek a provazka, padajicich
kostek domina ¢i kulicek a prehazovaci. Vyuziti elektriny ale umoznuje pocitace
extrémné zrychlit a zmensit.

Kad ulohy: 2013-RU-05



ZUBNI KARTACKY

”%” | Autor: Janez Demsar 2014 [Emm

)

Kompetence: rozeznat, ktery prikaz ze sady nebyl vykonan.

ZADANI

,Ne tak rychle!, vold bobfi maminka.
,,Cilko a Evo, vyménte si kartacky!”

,Ajo a Cilko, vyméfite si kartacky!”

Aja Bob Cilkka Dan Eva

A pak uz ji nebylo slyset.

Ktefi dva bobfi si jesté musi vymeénit kartacky, aby mél kazdy svoji velikost?

A. BobacCilka
B. Aja aEva
C. BobaDan
D. nikdo

Kéd dlohy: 2014-SI-08
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ZUBNI KARTACKY

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Na zacatku stali bobri takto:

Aja Bob Cilka Dan Eva

Kdyz si Eva a Cilka vymeénily kartacky, vypadalo to takto:

Aja Bob Cilka Dan Eva

Kdyz si Aja a Cilka vymeénily kartacky, vypadalo to takto:

Aja Bob Cllka Dan Eva

Na obrazku maji Bob a Dan vyménéné kartacky. Bob a Dan (C) je spravna odpovéd-.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Programatori jsou jako mamy, akorat misto prerovnavani zubnich kartacka u svych
déti prerovnavaji Cisla v tabulkach v pocitacové paméti. Jde o jeden ze zakladnich
ukond pri programovani.

Pri praci s Cisly je vyhodné mit Cisla usporadana (stejné jako kartacky v nasi dloze
nebo jako jména usporadana podle abecedy). V pocitadi jsou ¢isla zapsana v
tabulce a abychom je srovnali, musime je mezi butikami pfemistovat. Napf. do
prvni buniky tabulky ddme nejmensi ¢islo, do druhé bunky nejmensi ¢islo ze
zbyvajicich, az nakonec v posledni bunice zbude nejvétsi ¢islo.

20



POSOUVANI PROUZKU PAPIRU

@ Autor: Mathias Hiron, Francoise Tort 2012 I]

Kompetence: Urcit vysledny stav po provedeni popsaného rekurzivniho algoritmu.

ZADANI

Na stole lezi prouzek papiru o rozmérech 16 cm x1cm.
Je rozdéleny na 16 Ctvercli o strané1cm.

Prouzek prestrihneme v poloviné. Pravy dil posuneme o 1 cm nahoru.

S s

Na dvou vzniklych prouzcich zopakujeme cely postup znovu: prepulime je a pravou
polovinu vzdy posuneme o 1 cm nahoru.

Postup zopakujeme, dokud nejsou nastfihané prouzky dlouhé 1cm.

Jak vypada vysledny obrazec z prouzkii?
A. ﬂ C.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Tato uloha popisuje ¢asto pouzivany algoritmus ,,rozdél a panuj“. Zaroven nazorné
ukazuje velmi oblibeny a casty jev v informatice: jednoducha pravidla mohou vést
k prekvapivé slozitému chovani. Nebo naopak, slozité chovani lze (nékdy) zapsat
pomoci jednoduchych pravidel. Jen si predstavme, jak bychom popisovali vysledny
obrazec po jednotlivych dilcich, kdybychom nevédéli, jak jednoduse vznikl.

Kad ulohy: 2012-FR-09
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POSOUVANI PROUZKU PAPIRU

Spravné je B.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Nabizi se dvé cesty k feseni. Prvni spociva v krokovani neboli v simulaci popsaného
postupu. Na konci sta¢i porovnat vlastni vysledek s nabizenymi moznostmi.

Druhd cesta spociva v pozorovani toho, co se pri strihani a posouvani déje. Opét
hledame zobecnéni, vlastnosti, které musi feSeni spliovat (a které zaroven nesplnuji
nékteré z nabizenych moznosti).

Uvedeme 2 pravidla pro vysledny obrazek:

1. Jestlize jsme na zacatku prouzek rozstrihli a pak s obéma polovinami zachazeli
stejné, musi obé poloviny prouzku mit stejny tvar.

2. Jestlize jsme pfi prvnim strihani posunuli pravy prouzek o 1cm vysSe a pak s obéma
polovinami zachazeli stejné, musi byt prava polovina posunuta o 1cm vyse nez leva.

Na tomto obrazku neni stejnd leva a prava polovina,
poloviny jsou prevracené. Obrazek nesplnuje pravi-
dlo 1. Prava polovina je navic moc vysoko, coz poru-
Suje pravidlo 2.

Na téchto dvou obraz-
cich jsou sice obé polovi-
ny stejné, ale prava je
posunuta o vice nez 1
Ctverecek nahoru. Oba
obrazky odporuji pravi-
dlu 2.

Protoze vsechny ostatni odpovédi jsou Spatné, tento
obrazek musi byt spravny. Mimochodem, vSimni si,

.-..-. .-..-. ze tento obrazek ma obé poloviny stejné a prava cast
jako celek je posunuta pouze o 1 ¢tverecek oproti
levé.

Vsimni si, ze vznikly dva zcela oddélené obrazce. To je prekvapivé, protoze celou
dobu posouvame prouzek jen o jeden centimetr nahoru, takze rohy pivodniho a
posunutého prouzku se stéle dotykaji a nikdy neoddéli. Jak tedy k oddéleni doslo?

22



A - v A W s
TALIRE A CISNIK
‘@ Autor: M. Tomcsanyiova, P. Tomcsanyi 20mM

Kompetence: Urcit vychozi stav pred provedenim popsaného algoritmu.

ZADANI

Cignik drzi v ndrudi talite a pokldd4 vzdy jeden vrchni talif na hromadku 1 nebo 2.
Pozoruje ho ucen a protoze se nudi, piSe si na papirek, na kterou hromadku ¢isnik
praveé talif poklada.

Po chvili mél napsano 2121121a na hromadkach to vypadalo jako na obrazku:

e £ > _. - : .
p e T p——er? ) 5
2

v naruci 1

Y'
A

Jak byly talife umistény na hromadkach predtim, nez ucen zacal psit ¢isla?
A.

YYY '\"
AMIN,

¢
|
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v naruéi 1 2
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(

Kéd dlohy: 20m-SK-02



TALIRE A CISNIK

Spravna odpovéd’ je B.

Takto vypadala situace pred tim, nez ucen zacal zapisovat.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Pro vysvétleni porovnejme se zadanim:

&0 O e

v narudi 1

Porovnanim obou obrazk( zjistime, ze Cisnik odebral z naruce 7 talitd, z toho 3

modré. Na hromadkach (dolni obrazek) pribyly celkem 3 modré talite, coz odpovida.

Dale, posledni ¢islo na papirku byla1a posledni odebrany talit byl modry. Vrchni
talif na 1. hromadce na dolnim obrazku je modry, coz také odpovida.

Ostatni feseni nespliuji bud’ pocet odebranych modrych talifii, nebo barvu
vrchniho talite na 1. hromadce.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Jde o algoritmickou ulohu. Na zdkladé popsaného postupu hledame pocatecni stav
pred vykonanim tohoto postupu. Informatik musi umét rozeznat, jakym zplisobem
program zmeénil udaje, které do néj byly vlozeny, a z vyslednych dat poznat, jak
vypadala data vstupni.

Kad ulohy: 2011-SK-02
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POLICKA S KNIHAMI

‘ Autor: Ahto Truu 2012

Kompetence: Urcit nejmensi pocet krokt nutnych k vyreseni problému.

Knihovnik rovna zprehazené svazky encyklopedie v nékolika krocich. Jeden krok
rovnani vypada tak, ze vezme jeden svazek z police, posune nékteré ze zbyvajicich
svazkil doleva nebo doprava a pak vlozi vyjmuty svazek na prazdné misto (obr.
nahore).

Na obrazcich nahore srovnal svazky na jeden krok.

Kolik nejméné krokii (tedy ,,vyjmuti svazku* — ,,posunuti nékterych
zbyvajicich® — ,,vlozeni svazku®) je tfeba k uspofddani vsech svazkii
na obrizku dole?

A. 2
B. 4
C.5
D. 6

Kad ulohy: 2012-EE-03

25



POLICKA S KNIHAMI

Spravna odpovéd’: 4

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Svazky, které nevyndame z police, zlistanou viici sobé v pivodnim poradi. Svazky,
které ve vzajemné spravném poradi uz jsou, vyndavat nebudeme. Nic bychom tim
neziskali. Naopak vSechny ostatni vyndat v pribéhu razeni musime — jinak by se do
spravného poradi nedostaly.

Nejdelsi vzestupna posloupnost obsahuje pét svazki (1, 6, 7, 8, 9), zbyvajici Ctyfi
svazky (4, 5, 3, 2) musi byt vyjmuty a presunuty. Spravna odpovéd’je 4. Lépe to
nejde, muselo by byt predem ve spravném poradi alespon 6 svazka.

Jiné rady svazki s vzestupnym poradim jsou (1, 4, 5, 9) nebo (1, 4, 8, 9), jsou ale
kratsi a dalsi varianty jsou jesté kratsi, takze by muselo byt vyjmuto a spravné
zarazeno vice svazkd.

Poznamka: Poradi, ve kterém budou svazky vyjmuty a vlozeny na spravna mista,
ovliviiuje pocet svazki, které musi byt pritom posunuty, ovsem neovliviiuje pocet
svazkd, které musi byt z policky vyjmuty.

Kolik krokt by bylo potteba, abychom svazky seradili sestupné? Jak by vypadala
posloupnost zprehdzenych svazkd, ktera by vyzadovala nejvétsi mozny pocet
vyjmuti? Kolik takovych posloupnosti najdes?

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Tato uloha se tyka razeni, jednoho z nejcastéji reSenych problém v informatice.
Razen{ dat umozfiuje rychlejéi vyhledavani. Pfedstavme si, ze bychom napf-

v obchodé s obuvi pozadali o svou velikost, a personal by zacal prohledavat
postupné vsechny krabice! Bez razeni vysledki podle relevance je dnes nemyslitel-
na také napt. prace s internetovym vyhledavacem.

Na strance http://www.sorting-algorithms.com se mizeme presvédcit, jak dalezité
je zabyvat se efektivitou algoritmu — lze tak usetfit obrovské mnozstvi ¢asu (a tim i
penéz).

Razeni je klasickou partii informatiky, jak ukazuje i toto dnes jiz historické video,
plné zajimavych informaci: http://www.youtube.com/watch?v=SJwEwAsgOkM

Postup potrebny k vyreseni této tlohy, tedy nalezeni nejdelsi rostouci podposloup-
nosti, je dalsi typickou informatickou ulohou. Efektivni reseni vyuziva dynamické
programovani, které se objevilo i u tlohy na vzdalenost retézcii DNA na str. 60.
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MICHACKA TEXTU

st 2 .z P (—
‘@;} Autor: Andrea Hrusecka, Peter Tomcsanyi 2012

Kompetence: Urcit vychozi stav pred provedenim algoritmu popsaného grafem.

ZADANI

Mame dva druhy stroja, Lepidlo a
Otocku.

Lepici stroj slepuje dvé slova do
jednoho (obrazek vlevo nahore).

Otocka napise zadané slovo pozpatku
(obrazek vlevo dole). abe

Obrazek vpravo ukazuje kombinaci
obou strojti. Do 3 Sedych poli jsou
vkladdna slova, v bilych se objevi
vysledek.

o

Ur¢i, ktera slova musime vlozit do $edych poli stroje, abychom v nejspodnéjsim
bilém poli ziskali slovo PROSINEC?

A. ORPISCEN C. NISORPEC

B. RPISONEC D. PROSINEC

ZDUVODNEN] SPRAVNE ODPOVEDI

Na obrazku je zndzornéno, jak bude slovo PROSINEC pri
spravném reseni vznikat. Spravna odpovéd’ je N ISORP EC
Ostatni odpovédi:

ORP IS CEN nemuze byt spravné, protoze posledni ¢ast
CEN se prilepi na konec slova, slovo tedy skonéi na CEN.

PR OSI NEC bude sice spravné koncit, ale po spojeni
prvnich dvou ¢asti a otoceni vznikne bud’ ISORP, nebo
RPISO (podle toho, kam vlozime jednotlivé casti textu).

RP ISON EC obsahuje ¢ast slova, které je pozpatku NOSI i
a neni ve slové PROSINEC.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Tato uloha patfi do kategorie formalnich jazykd a automatii, jedné z hlavnich éasti
informatiky. Pocitac zpracovava ¢isla a texty a pomoci takovychto graf(i, jako byl
pouzit v tloze, si lépe dokazeme predstavovat a navrhovat, co se s témito daty

v pocitaci déje. Kéd tlohy: 2012-SK-02 27




PRISERA VE SKLEPE

‘@ Autor: Mathias Hiron, Eljakim Schrijvers 2014 l]

Kompetence: Vyuzit postup puleni intervalu k optimalnimu vyreseni vyhledavani.

ZADANI
Ve sklepeni je zelena prisera. Tvym ukolem je najit ji
na 6 tahd.

Prisera je v klikaté chodbé. Kdyz kliknes na néktery
Ctverecek, chodba se rozdéli. Cast chodby, kde se
prisera schovava, zlstane zluté obarvena.

Pocita¢ ukazuje, kolik tah( jsi pouzil. Pokud ji
nenajdes na 6 tahd, mizes to zkusit znovu. Pozor,
pristé prisera mize byt na jiném misté!
ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Priseru lze najit na 6 tahi. Pokazdé, kdyz klikneme na policko uprostred zluté obar-
vené ¢asti chodby, pocet policek, kde se prisera nachazi, se
zmensi na polovinu.

i
I
T
|

I

I

Na obrazku je ukazka, Ze to timto zpiisobem opravdu jde. [
Cisla ukazuji poradi kliknuti. Lze zkontrolovat, Ze to bylo l .
vzdy uprostred ¢asti chodby, v niz je zelené poli¢ko (4 je o H

|

I

I

1

uprostied mezi 2 a 3; 5 je uprostied mezi3a 4 atd.). :|H : :

Vysvétleni: Chodba ma 8 radkii po 15 polich a 7 spojnic
radkd. Ma tedy 8*15+7=127 poli. Pokazdé budeme klikat do
prostredniho pole. Kdyz klikneme poprvé, prisera bude

v jedné poloviné chodby, kterd ma 63 poli. Po druhém kliknuti bude prisera v chodbé
dlouhé 31 poli. Po tretim kliknuti bude mit zluta chodba 15 poli a po ¢tvrtém 7 poli.
Po patém kliknuti bude prisera na jednom ze tri zbyvajicich poli. Posledni kliknuti
urci, je-li prisera pod, vlevo nebo vpravo. Budeme znat presnou polohu prisery.

11111
TTTTT1

Priseru bychom mohli najit na mensi pocet tahd, kdyz ji treba trefime pfimo, nebo
kdyz budeme riskovat (napt. kdyz klikneme nad spodni fadek a ona v ném opravdu
bude). Riskovanim se ovSem muze stat, ze pocet tah( spise naroste. Pfi plleni
chodby vzdy najdeme pfiseru nanejvys na 6 tah, i kdyz bude pokazdé jinde.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Stejny postup, jakym se v této uloze hledala prisera ve sklepé, se pouziva treba pfi
»,hadani“ isla, které si nékdo mysli, pti hledani slova ve slovniku nebo vjména

v telefonnim seznamu, kdyz byly jesté tisténé na papire.

Nyni slovo v seznamu za nas najdou pocitace, ale pouzivaji stejny postup, algorit-

mus, ktery se nazyva puleni intervalu.
Kéd dlohy: 014-FR-03
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SLOZ KOCKU Z PAPIRU
@ Autor: Ludmila Jatkova, Peter Tomcsdnyi 2012

K.: Rozhodnout o spravnosti algoritmu, popsaného posloupnosti obrazki.

ZADANI
Ktera z nasledujicich fad obrazkii popisuje spravné poradi kroku pfi skladani
hlavy kocky z papiru?

2 1 VWX .
X YUY
X YV 2X
X YV LI

>

(g]

=)

Kdd dlohy: 2012-SK-05 29



SLOZ KOCKU Z PAPIRU

Spravna odpovéd’ je C.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Na obrazcich je u nespravnych odpovédi vyznaceno spatné poradi nékterych krokd
skladani.

x 4 ,,.'\ '.u\ / _.." & : N b :
v v NS £5ES,

X

Na prvnim radku je zaznamenan spise postup, jak kocku ,,rozlozit“ do piivodniho
Ctverce.

Na druhém a ¢tvrtém fadku jsou prohozeny dva kroky skladani.
€O MA ULOHA SPOLECGNEHO S INFORMATIKOU:

Navody k tzv. origami predstavuji obrazkovy zaznam jednotlivych kroku algoritmu
pro skladani riiznych objektd.

Posoudit spravnost postupu vyzaduje porozumét pouzitému zapisu, projit postup-
né jednotlivé kroky a kontrolovat jejich navaznost. Stejnym zptisobem pracuje
informatik pfi kontrole programu, nez jej spusti a vyzkousi.

Kad ulohy: 2012-SK-o5
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TYM ROBOTU
@ Autor: Michael Weigend 2012

Kompetence: Tridit moznosti podle postupné zadanych podminek.

ZADANI

Vyrobni firma vlastni 15 roboti, které mohou poslouchat prikazy a vykonavat je.
Pro specialni ukol je treba vybrat tym slozeny z nékterych robot.

a7 o
JONE N oUW

Ridici centrum postupné rozeslalo tyto p¥ikazy:

Vsichni roboti s malymi koly prestanou poslouchat!
Vsichni roboti, kteri umi chodit a maji ruku, dostavte se na misto schizky!
Vsichni roboti, ktefi maji ruku nebo nohy, prestanou poslouchat!

Vsichni roboti, dostavte se na misto schizky!

Kolik robotii se dostavilo na misto schiizky?

SN wp
co U1 O

Kad ulohy: 2012-DE-07
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TYM ROBOTU

Spravna odpovéd’ je 5.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

V obrazcich zakrouzkujeme roboty, ktefi se maji dostavit na misto schiizky,
a preskrtneme roboty, ktefi maji prestat poslouchat ( a na misto schiizky se tedy

dostavit nemohou).
Po prvnim piikazu byli ’_/(\
vyskrtnuti roboti: ‘26 ’_,1 4
Po druhém prikazu byli - AN H ’_,l >~
vybrani roboti: »’1 FJ(\( .-4.1
L & =

ai{&.eféaaa 7”5 =
o _ 636-@‘ @‘ scsscee 7’T -~
Po ctvrtém prikazu byli R

brani roboti:
vybrani roboti “PG % ’_‘ M

Na misto schuizky se dostavilo 5 robotil.

Po tretim prikazu byli
vyskrtnuti roboti:

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Poradi prikazt je v informatice velmi dilezité. Kdyz pocitacovi odbornici vyvijeji
program, musi si dat pozor na sled vSech podminek béhem néjaké cinnosti. Je
dilezité, v jakém poradi se podminky vyhodnocuiji.

V tomto pripadé byly pti kazdém kroku vybrany objekty s rGiznymi vlastnostmi.
Prikaz ,prestane poslouchat® vlastné rika, ze robot, ktery tento prikaz vykonal, jiz
nikdy vice nem{ze byt vybran do tymu (protoze pfikazy neposloucha).

Kéd dlohy: 2012-DE-07 32



(=]
POTVURKY
‘@ Autor: Monika Tomcsanyiova 2012

Kompetence: Urcit kritéria, podle nichz jsou objekty roztridény.

ZADANI

Janka si nakreslila 14 potviirek a pak je rozdélila do ctyf skupin.
Podle jakého pravidla?
podle barvy

podle poctu oci

podle tvaru

oONnw>»

podle barvy bot

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravna odpovéd’ je podle tvaru.
V prvni bubliné jsou ,trojuhelniky®, v druhé ,,ctverce®, ve treti ,,pétitihelniky* a
v posledni ,,obdélniky*.

Podle jiného pravidla nelze potvirky srovnat. V druhé bubliné jsou potvirky
rtznych barev, rtizného poctu odii riiznych barev bot.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Uloha na t¥idéni podle uréitého pravidla. Vidime vysledek tiidéni a mame pfijit na
to, podle jakého pravidla se tridilo.

U rady slozitych problém informatici hledaji skryté pravidlo, které by reseni
problému vyrazné zjednodusilo. Napriklad zde misto nakresleni celého obrazku by
stacilo fici: roztridéno podle...

Kéd dlohy: 2012-SK-potvorky 33



3D TOVARNA

Autor: Michael Weigend 2012

Kompetence: Zorientovat se ve slovnim popisu struktury s umélymi nazvy.

ZADANI

Opravar ma nahradit rozbitou
soucastku v automatické tovarné
na obrazku. Prectéte si popis nize a
rozhodnéte, kterou ¢ast ma opravar

nahradit.
» Koule je krychle s kouli lezici na
jeji horni sténé.

» 4Valjevelka krychle se ctyfmi
valci, které ji podpiraji.

» Jednapyramida lezi na prednim
rohu Sedé desky.

« Vjiném rohu desky je Kkoule.

» Vedle této KKoule je dalsi KKoule. Ta je pfipojena k véci X.

» Nadesce lezi jesté jedna véc X a u ni lezi 4Val.

« Tento 4Val pojmenujeme FC-1.

» Navrcholu FC-1je pocet pyramid.

» Existuje dalsi 4Val, na kterém je pocet pyramid. Tento 4Val pojmenujeme FC-2.

» Rozbitd soucdstka je na nejvyssim misté na FC-2.

valec krychle pyramida koule

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
V pravém rohu desky lezi tfi bézové Kkoule.

e Predmét X je mala fialova krychle.

» FC-1je velka zelend krychle na nozickach vlevo vzadu ( u jeji nohy lezi fialova
krychlicka).

e pocet = 2.

» FC-2je velka zelena krychle na nozickach vlevo vpredu (jsou na ni dvé malé
oranzové pyramidy).

» Navrcholku tohoto FC-2 je ¢erveny vdlec a na ném hnédy vdlec. Ten hledame,
je nejvyse.

» Spravné je (hnédy) valec (postaveny na cerveném valci).

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Mnoho pocitacovych programi pracuje s datovymi strukturami zvanymi souhrny

(aggregate). Souhrn je struktura, ktera se sklada z casti, které mohou byt také jiné

souhrny. Jde o tlohu na popis datovych systému a odkaz(i mezi datovymi objekty. 34
Kéd dlohy: 2012-IT-03
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PRATELE
‘@ Autor: Daniela Bezakova, Peter Tomcsdanyi 20mM

Kompetence: Odvozovat fakta o vztazich modelovanych grafem.

ZADANI

Lucie a jeji znami jsou registrovani v socialni siti. Toto jsou oni:

Cara mezi dvéma jmény znamena, ze ti dva jsou pratelé. Napi. Monika je pritelkyné
Lucie, ale Alex neni pritel Lucie.

Lucie nahrala fotku, na které je zobrazena spolu s Petrem. Nastavila ji tak, aby
fotku mohli vidét pouze jeji a jeho pratelé.

Obarvi ¢ervené véechny, ktefi mohli obrazek vidét.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Lucie pratelé jsou Dana, Monika, Petr, Jakub, Eva, Michal.
Petrovi pratelé jsou Alex, Lucie, Jakub a Karel.

Protoze Lucii nepocitame, obarveni budou Dana, Monika, Petr, Jakub, Eva, Michal,
Alex a Karel.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Na obrazku vidime graf. Graf je v informatice dllezitym ndstrojem, ktery mlze
znazornovat napriklad vztahy v socidlni siti. Jednoduchy graf se sklada pouze z uzll
(které predstavuji osobu v socidlni siti) a hran (znazornujicich pratelstvi mezi
osobami). Tento graf lze snadno prevést do redi Cisel a pismen, napf. [Lucie,
Monika] maze znamenat, ze mezi Lucii a Monikou vede spojnice.

Pocitac pak takové vztahy dokaze snadno zpracovat podle metod analyzy grafu.
Tyto metody se s Uspéchem pouzivaji nejen u socidlnich siti, ale i u GPS aplikaci,
kde krizovatky predstavuji uzly a ulice hrany mezi uzly. Pocitac pak dokaze najit
tfeba nejkratsi cestu mezi dvéma misty na mapé. Kéd tilohy: 20m-SK-10 35



HESLOSTROJ

P @e Autor: Florian Resch 2012
oreL G —

Kompetence: Porozumét prichodu stavovym diagramem.

ZADANI

V pocitacové ucebné si kazdy uzivatel musi nastavit heslo pro prihlaseni ke svému
Uctu. Aby bylo heslo dostatecné bezpecné, vytvoril spravce Heslostroj a pravidla,
jak ho pouzivat.

Heslostroj pracuje podle grafu dole. Kazda Sipka znamena pfidani znaku k heslu.
A-Z znamena velké pismeno
a-z znamena male pismeno

0-9 znamena ¢islici

.’r’. Hrana na obrazku znamena vlozeni jednoho malého pismena.

.Z:D A-Z Smycka na obrazku znaci moznost pouzit vice velkych pismen za sebou.
a-z

Jaké heslo Heslostroj nepovoli?

A. 123aNNa =

B. Peter3ABCd pfijato
C. 2010Bobr4EVEr

D. bENNOZzz

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Kdyz heslo zacina malym pismenem, zavede nas to do dolni poloviny grafu. Zde je
mozno pridavat libovolny pocet velkych pismen, ale nakonec pouze jedno malé
pismeno (pak je heslo jiz v cili).

bENNOZzz za¢ina malym pismenem a konci dvéma malymi pismeny, Heslostroj jej
neumozni vytvorit. Spravna odpovéd' je bENNOZzz. Sipka toti znamena pfidat
JEDNO pismenko.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Cinnost jednoduchych strojii ke zpracovani textovych vstupt (napt. kontrolu sprav-
nosti rodnych ¢isel Ci internetovych adres) v informatice znazoriujeme pravé témito
diagramy.

Kéd dlohy: 20m-AT-14a 36



HASICSKE SLAVNOSTI
@ Autor: Alexandre Talon, Mathias Hiron 204 KB

"

Kompetence: Urcit poradi prvki podle zavislosti zndzornénych v grafu.

ZADANI

Ve Lhoté probihaji hasi¢ské slavnosti. Program slavnosti musi dodrzovat urcita
pravidla, zakreslena do schématu (vpravo dole).

Sipky ve schématu ukazuji, které Casti programu musi predchdzet a které
ndsledovat. Napt. sipka Fanfary —> Projevy rika, Ze fanfary musi byt zarazeny do
programu drive nez projevy.

Preskladej jednotlivé casti programu slavnosti tak, aby vyhovoval pravidlim.

Prichod krojovaného privodu [Predani diplomu vitézim soutéze |

Fanfary

Tanecni vystoupeni

| Pfichod krojovaného privodu |

Projevy

Podekovani zaslouzilym clenim [PosBkowini Zaslcnthire Hondm)|

Ohnostroj

Taneéni vystoupeni

Predani diplom( vitézim soutéze
Ukazka nové techniky

Ukézka nové techniky

Kéd dlohy: 2014-FR-01 37



HASICSKE SLAVNOSTI

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Tato uloha ma mnoho reseni, coz se v informatice stava velmi bézné. Vsechna
reseni, ktera spliuji pravidla, jsou spravna.

Na obrazcich ukazujeme dvé z nich.

Nejsnaz je najdeme postupné: V kazdém kroku postupu vybereme takovou ¢ast
programu, které zadnd dosud nevybrana nepredchazi. Jinymi slovy hledame, kam
vedou Sipky jen z jiz napldnovanych ¢asti programu. Na zac¢atku jsou to Fanfary,
potom lze vybrat mezi Pfichodem priivodu a Projevy atd.

Fanfary Fanfary
Pfichod krojovaného pravodu Projevy
Projevy Predani diplomu vitézam soutéze
Taneéni vystoupeni Pfichod krojovaného pravodu
Ukazka nové techniky Taneéni vystoupeni
Podékovani zaslouzilym élenim Ukazka nové techniky
Predani diplomu vitézam soutéze Podékovani zaslouzilym élenum
Ohnostroj Ohnostroj

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Uloha se tykd porozuméni grafiim. Schéma slavnosti v na&i tloze je zndzornéno
grafem. Grafy slouzi k tomu, aby zprehlednily pravidla nebo vztahy mezi lidmi a
vécmi. Pomoci zakresleni do grafu se mohou objevit nedostatky treba u vyrobniho
procesu, najit vylepseni zptsobu kontroly thrady lékarské péce pacientim ve
zdravotni pojistovné nebo objevit nové vztahy v potravnim fetézci u zvifat

z néjakého biotopu.

Pocitace dokazou pracovat i s hodné slozitymi grafy. Napr. kdyz vytvorime graf
vsech silnic, pocita¢ mize spocitat nejkratsi cestu z jednoho mésta do druhého.
Pokud tedy dokazeme prevést néjaky problém do grafu (podobné jako matematici
prevedou problém do rovnic), pocitac ulohu vyresi velice rychle.

Kad ulohy: 2014-FR-01
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PREKLAPECI BLUDISTE

2013 g

Kompetence: Najit cestu v grafu a formalné ji zapsat.

ZADANI

Mame bludisté: dfevénou kostku s vyvrtanymi L e P

cestickami pro kulicku. Kostka stoji na své spodni
sténé, divame se na ni z boku. Kdyz kostku
preklopime, kuli¢ka za¢ne padat a zastavi se vjamce
na konci svislé cesty.

Kostku mizeme preklapét smérem vlevo (L) nebo
vpravo (P).

Priklad: zapis PPPP znamena, ze jsme kostku preklopili
Ctyrikrat vpravo (a kostka bude opét stat na stejné
sténé).

Jak mame kostku na obrazku preklapét, aby kulicka z bludisté vypadla?
A. LPPLPL B. LPPLP C. PLPLL D. LPPPPL

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Spravna odpovéd’ je A: LPPLPL.

L P P L P L
S A P Ak

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Asi je obtizné predstavit si prekldpéni kostky (otacet kostkou, prekreslenou na
papir, nebo otacet monitorem) a pfitom sledovat, kam se kulicka prekuli.
Jednodussi je podivat se na bludisté jako na graf a popsat drahu kulicky jako cestu
grafem (kolikrat zatodi doleva, kolikrat doprava).

Graf, ktery v nasi otdzce predstavuje bludisté pro kulicku, je binarni strom. To je
graf, v némz nelze chodit dokola a lze proto rozliSovat jeho vétve. V bindrnim
stromu se pfitom vétve nanejvys rozdvojuji, coz usnadnuje jejich zpracovani.
Popisovani cest v binarnich stromech je v informatice bézna ¢innost. Kdyz dokaze-
me takovy strom dobre popsat, pocita¢ umi takové tlohy vyborné resit. Vsimnéme
si, jak se takové reseni dalo vystizné zapsat Sesti pismeny.

Kéd dlohy: 2013-SI-09
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ANGLICTINA

‘ Autor: 2010 .

Kompetence: Precist formalni zapis a porovnat jej se skutecnosti.

ZADANI

Ucitel zkousi novy zpUsob, jak naucit studenty spravnou konstrukci anglickych
frazi, pomoci diagramu s kolecky a Sipkami. Fraze se vytvari takto: zacne se
koleckem tplné vlevo, jde se po Sipkdch a frazi pak tvofi text, ktery je u Sipek. Frazi
lze ukoncit, pouze pokud se skonci na kolecku nejvic vpravo.

Napf. podle tohoto diagramu mohou byt vytvoreny fraze ,I like beavers®, ,,;she

likes*: I, you, we, they %
(O—=0)

eavers

he, she, it likes

Ovsem podle nasledujiciho diagramu lze vytvorit mnoho podivnych frazi.

ggirl,boy: who E likes, sees

pretty

Jedna z nasledujicich frazi vytvofit nejde. Ktera?
A. the pretty pretty boy likes
B. the girl who sees pretty pretty boy
C. who sees the girl who sees the pretty boy likes the pretty girl
D. (nic, prazdna fraze)

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Lze si vSimnout, ze pred kazdym vyskytem slova ,,girl“ nebo ,,boy“ musi existovat
slovo ,,the. Ve frazi B mezi slovy sees a boy neni the. Slovo sees nas vraci zpét do
levého kolecka, odtud se vsak nelze dostat ke slovu boy bez toho, ze bychom prosli
slovem the. B je spravna odpovéd’.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:
Podobné diagramy informatici vyuzivaji pri zpracovani textovych dat. Umoznuji
napriklad prehledné definovat pravidla programovaciho jazyka.

Kad ulohy: 2010-DE-02



NEJVYSSI STROM

Autor: Janez Demsar 2013

Kompetence: Urcit vysledny stav po provedeni popsaného algoritmu.

ZADANI

Drevorubec Tom ma porazit nejvétsi strom v lese. Na mapce jsou stromy
znazornény kolecky, u kazdého je napsdna jeho vyska v metrech.

V lese je ovéem plno skal, takZe nejsou vidét véechny stromy najednou. Caramije
znazornéno, které stromy jsou navzajem vidét. Napriklad od stromu s, kde Tom
stoji, jsou vidét tfi stromy (oznacené 4, 7, 8).

Tom si vymyslel tento postup, jak pozna nejvyssi strom: dojde k nejvyssimu stromu
ze viech, které vidi (nyni by vybiral mezi stromy 4, 7, 8). Toto opakuje tak dlouho,
dokud vidi néjaky strom, ktery je vy$si nez ten, u kterého stoji.

Jak vysoky strom Tom nakonec porazil?

12
C
“.\ "/r:,.\‘\\ ﬂ-\ -.8
P ~.10
12 ¢4 )
.-\ ," m /’.
7 % .
3@ L N / o / b
4“__‘ b N f,- /\(}\ i"-l ) 12
e . \/ / g ! e
3 ﬁ,‘f’/f@)\ > ol /Y}\ '
6 3 8 .,/‘
ad \ alll .
13
@
A.9 B.10 c.12 D.13

Kéd dlohy: 2013-SI-05
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NEJVYSSI STROM

Spravna odpovéd’: B. Tom porazil strom 10.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

» Tom nejprve sel od stromu 5 ke stromu 8 (odtud vidél stromy s, 6, 7, 7, 9).
» Vybralsistrom g a dosel k nému (odtud vidél stromy 4, 6, 8, 10).

* Nynisi vybral strom 10 a dosel k nému (odtud vidél stromy 7, 8, 8, 9).

» Vsechny okolni stromy byly mensi. Tom porazil strom 10.

12

13

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Pouzity vyhledavaci algoritmus se také nazyva algoritmus horolezce: horolezec
v ném leze vzdy ve sméru nejvyssiho stoupani. Kdyz uz dal nemize (neni kam
stoupat), je na vrcholu. Jak je ale vidno i v nasi dloze, ma to hacek. Neni jisté, ze
horolezec timto postupem vyleze na vrchol nejvyssi, stejné jako drevorubec svym
postupem neporazil nejvyssi strom v lese.

Postup patfi mezi tzv. lokalni ("mistni") optimalizacni algoritmy. Hledaji co nejlepsi

reseni, ale mohou k tomu vyuzivat jen informace z blizkého okoli pravé zkoumané-
ho mista. To odpovida omezenému rozhledu drevorubce i horolezce. Praveé proto,
ze nemaji prehled nad celou situaci, nezarucuji nalezeni celkové nejlepsiho
vysledku. Jejich vysledek je ale nejlepsi aspon v néjakém okoli. V situaci, kdy je
prostor k prohledani prilis velky a neprehledny, se i takovy postup dobre uplatni —
tim spis, ze je velmi jednoduchy na naprogramovani i provedeni.

Informatici se samozrejmé pokousi hledat algoritmy, které by spolehlivé nasly i
celkové nejlepsi vysledky. To ovsem vyzaduje mnohem vice usili a dobrych napadu.
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SKLEPY NA ISLANDU

%'} Autor: Jifi Vanicek 2012 i

Kompetence: Precist formdlni zapis a porovnat jej se skutecnosti.

ZADANI
Na Islandu jsou ledova jezera i horké sopky. Toho vyuzivaji mistni, ktefi si stavi
sklepy, v nichz je v kazdém jind teplota.

Plati, ze kdyz ze sklepa vychazi cesta, kterd sméruje k jezeru, ve vsech sklepech za
touto cestou je chladnéji nez ve sklepé, odkud cesta vysla. Naopak sméfuje-li cesta
k sopce, je ve vsech sklepech za touto cestou tepleji. V zadnych dvou sklepech neni
stejnd teplota.

Miizes z obrazku rici, pro

kterou teplotu dosud
nemaji vytvoreny sklep?
A. —4°C

B. 9°C

c. 16°C

D. 25°C

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

e Ve sklepé 1 musi byt teplota
mensi nez 5°C. :

e Ve sklepé 2 musi byt teplota vétsi
nez 5°C, ale mensi nez 8°C (do
sklepa 2 se jde z nejsvrchnéjsiho
sklepa smérem k jezeru).

» Ve sklepé 3 musi byt teplota
mensi nez 12°C, ale vétsi nez 8°C.

» Ve sklepé 4 musi byt teplota
vétsi nez18°C.

e Proteploty od 13°C do 17°C dosud
neni vybudovan zadny sklep.

» Teplota16°C nemuze byt v zadném ze sklepti. Spravna odpovéd'je C

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Uloha vyuzivé principu tiidéni informaci do stromii. V tomto p¥ipadé se jedna
o vyhledavaci binarni strom. AR T e 5
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VANOCNI 0zZDOBY

‘@ Autor: J. Demsar, A. Brodnik, J. Vici¢ 2013 Em

Kompetence: Ovérit, jestli stromova struktura spliuje dana pravidla.

ZADANI

Blizi se Vanoce a Katka navrhuje vanocni ozdoby z malych kulicek, zavésenych na
drevénych tyckach. Na kazdé tycce pak mize viset dalsi tycka a kulicky. Kazda
kuli¢ka ma stejnou vahu.

Ozdoba je dobre vyvazena, pokud se pocet kulicek, visicich na levé a pravé strané
tycky, lisi nejvyse o jednu (vaha provazku a tycek je proti ozdobam malicka).
Musime ovsem pocitat i ozdoby na tyckach, visicich pod kazdou z tycek.

Ktera z nasledujicich ozdob je nevyvizena?

A. !_L_| B. ‘:_;ﬁ C. !_i_' D

T T
{ |

8838 8 38 | fastels 840

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI
Hledame takovou ozdobu, ktera neni vyvazena, tzn. soucet kuli¢ek zavésenych
v kazdé casti jejich tycek se lisi vice jak o jednu kulicku.

V jednotlivych odpovédich jsme k provazkam pridali ¢isla, ktera ukazuiji, kolik
kuli¢ek je pod provazky dohromady zavéseno.

I I Podmince odpovida jen odpovéd' C.
18 16
PR — . v ,
[4 ,2_14_,2 2 _J4 Tato ozdoba je nevyvazena dokonce na dvou mistech
12 | 2 _j2 v . s vy
r‘“hg 8 7 (Cervend a modra disla).
00 oo o . " v
Ostatni ozdoby jsou vsude vyvazené:
15
is | —" :
s T&“_‘_'H I8
3 ] o 14 I i4 14

: 4 N | 2 12 , . .
Tl ERTLE B B TPt iy

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Ulohaje o vyvazenych stromech, dllezitych datovych strukturach, které pomahaji
pocitaci snadnéji a s mensimi naklady vyhleddvat ulozena data. U takového stromu
je dulezité si uvédomit, ze nékteré vlastnosti plati nejen pro cely strom, ale i pro
jeho jakoukoliv vétev.

Kad ulohy: 2013-SI-03b 44



PRECLIKY

‘@ Autor: Valentina Dagiené 2014 N

Kompetence: Urcit prabéh vykonavani algoritmu podle jeho popisu a vysledku.

ZADANI

Manzelé Bobrovi si zalozili pekarnu. Pani Bobrova pece precliky. Najednou upece
vzdy trojici precliki ve tvaru pismen A, B a O a povési je na ty¢ (nejdfiv A, pak B,
nakonec O) a tak stale dokola. Pan Bobr precliky prodava a bere vzdy preclik nejvice
vpravo na tyci. Precliky se peCou rychleji, nez je staci proddvat.

Podle obrazku ur¢i, jaky je nejmensi poéet preclikii, které pan Bobr prodal.
A. 5 preclikd B. 7 precliki C. g preclika D. n preclikd

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Regent ziskdme po srovnani fady precliki zndzornéné na obrazku s tiplnou Fadou,
kterad by vznikla, pokud by neprodali zadny preclik.

Na obrazku vidime tuto radu:

« A A AB A ABO AapaniBobrovauz nese dalsi varku.

e Zakazdé pismeno A patfi B a za nim musi nasledovat O.

» Doplnénim chybéjicich pismen jsme ziskali radu AB© ABS AB& ABS ABO ABO.

«  Skrtnutd pismena chybi v piivodni fadé a je jich 9. Bobrovi prodali g preclika.

» Mohli prodat i vice preclikii (pokud by treba nékdo koupil celou trojici ABO), my
se vsak ptame na nejmensi pocet.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

V této uloze se setkavame s jednim z pouzivanych modeld organizace dat.

Datova struktura Zasobnik pouziva princip manipulace s daty, ve kterém posledni
vlozena data jsou ctena jako prvni. Tento princip mizeme najit také pod nazvem
LIFO z anglického ,,Last In — First Out®. Prvni vlozené precliky tak mohl pan Bobr
prodat az jako posledni a naopak.

Kad ulohy: 2014-LT-07
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OBRAZKY A JMENA DETI

‘@ Autor: M. Tomcsanyiova, M. Kabatova, P. Tomcsanyi -

Kompetence: Logicky odvozovat z danych informaci.

ZADANI

Lukas nosi tricko s autem. Filip a Lukas jsou dvoj¢ata. Jana ma blond’até vlasy.
Denisa nosi $atek. Jakub ma rad pestra tricka.

Piitahni obrazky déti ke jménum.

s

Jana Denisa Lukas Filip Tereza Jakub Karel

Spravné reseni:
Tereza Jakub Karel
P~

6

ZDUVODNENT SPRAVNE ODPOVEDI
Nékteré informace o détech jsou skryté a musis je objevit. Napr. Jana nema
blond’até vlasy ani satek.

Chlapci na prvnim a patém misté zleva vypadaji stejné — protoze dva chlapci jsou
dvojcata, musi to byt tito dva. Potom Filip ma tricko s bilym kruhem.

Karel neni ani jedno z dvojcat, ani nema pestré tricko. musi to byt ten, ktery se drbe
ve vlasech.

€O MA ULOHA SPOLEEGNEHO S INFORMATIKOU:
Vinformatice se pracuje s informacemi. Podle napsanych informaci o jednotlivych
détech se da poznat, kdo ma jaké jméno.

Kéd ulohy: 2012-SK-13 46



CO JE UVNITR VAJICKA?

‘ Autor: Anna Morpurgo 2012 l]

Kompetence: Navrhnout zptsob ovéreni hypotézy.

ZADANI

Lenka se diva na Ctyri ¢cokoladova vajicka umisténd ve vitriné. Dvé z nich jsou
otevrena, je proto vidét, zda je uvnitf prekvapeni, ale neni mozné z jejiho pohledu
rozpoznat barvu polevy. Dvé vajicka jsou stdle zaviena, proto je vidét barva jejich
polevy, ale zase nelze rozpoznat, zda je uvnitr prekvapeni.

Lenka predpoklada, ze vsechna modra vajicka obsahuji prekvapeni.

1 2 3 4

Co musi Lenka udélat, aby si ovéfila, Ze jeji iivaha je spravna?

A, Oteviit bilé vajicko (C. 1) a otevfit modré vajicko (¢. 2)

B. Otevrit modré vajicko (¢. 2) a otodit polovinu skorapky vajicka s prekvapenim
(€.3)

C. Otevrit modré vajicko (€. 2) a otocit polovinu skorapky vajicka bez prekvapeni
(¢.4)

D. Otodit polovinu skorapky vaji¢ka s prekvapenim (. 3) a otodit polovinu
skorapky vajicka bez prekvapeni (¢. 4)

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Jaky vliv maji jednotliva vejce na platnost tvrzeni ,VSechna modra vajicka obsahuji
prekvapeni“ (tedy ,Jestlize je vejce modré, potom obsahuje prekvapeni®)?

1. Bilé vejce nds nezajima, o ném tvrzeni viibec nehovori.

2. Modré je tieba otevrit (kdyby bylo prazdné, tvrzeni neplati).

3. Skordpku s prekvapenim otdcet nepotrebujeme (bila nema vliv, pokud by byla
modrd, je taktéz vse v poradku).

4. Prazdnou skorapku musime otocit (kdyby byla modra, tvrzeni neplati).
Spravna odpoveéd je C.

€O MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Logika hraje v informatice velmi dilezitou roli, slouzi k ovérovani spravnosti

tvrzeni. Uloha nabizi riizné postupy, které mohou vést k ovéreni daného tvrzeni.
Kéd dlohy: 2012-1T-13 47



CO BUDU DELAT ODPOLEDNE

@ Autor: Hans-Werner Hein 2012

Kompetence: Urcit prabéh rozhodovani podle blokového popisu a vysledku.

ZADANI

Ales se nikdy nemuize rozhodnout, co bude
odpoledne délat. Nejradsi by délal vsechny ze gt
svych tii nejoblibenéjdich ¢innosti, ale musise 2 SUEERE ST
rozhodnout. Proto si rekl, ze trikrat hodi hraci TAK

kostkou a pak se bude rozhodovat podle pOjdu si hrit na hFistE
pravidel na obrazku:

CO BUDU DELAT ODPOLEDNE

KDYZ  hod Eislo€) < hod Gislo @
TAK

Dneska hazel a vyslo mu, ze ma doma skladat
puzzle. piijdu plavat do bazénu
Jaka ¢isla mu padala na hraci kostce? JINAK :
A. prvni hod 2, druhy hod 4, treti hod 1. S
B. prvnihod 3, druhy hod 4, treti hod 3.
C. prvnihod 6, druhy hod 6, treti hod 2.

D. prvni hod s, druhy hod 3, tfeti hod 6.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Skladat puzzle je mozno tehdy, kdyz nebude splnéna zadna (zelené podbarvena)
podminka. V obrazku se tak musi postupovat pokazdé pod slovem JINAK.

Spravné je B. Prvni hod neni vétsi nez druhy, takze se pokracuje pod slovem JINAK.
Treti hod neni mensi nez prvni, pokracuje se také pod JINAK.

e Prvnihod 2, druhy hod 4, treti hod 1 spliiuje druhou podminku a vede do bazénu.
» Prvnihod 6, druhy hod 6, treti hod 2 spliiuje druhou podminku a vede do bazénu.
» Prvnihod 5, druhy hod 3, treti hod 6 spliiuje prvni podminku a vede na hristé.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

,,Kdyz-tak-jinak“ neboli rozhodovani je podstatnou soucasti programovacich jazyku
(nebo téz tabulkovych procesorti). V zavislosti na aktualni situaci rozhoduje o tom,
co program vykona v pristim okamziku.

Potreba délat rozhodnuti mezi dvéma moznostmi je standardni zivotni situaci. Tato
tloha se pokousi prevést slozitéjsi situaci (v nasi uloze se rozhoduje mezi tremi
moznostmi) na nékolikanasobné rozhodovani mezi dvéma moznostmi, coz se
zalinajici programatori musi naucit (mohou existovat pripady, kdy jsou 4, 5 nebo

vice moznosti).
Kéd dlohy: 20m-DE-20 48



HLEDANI MIN

NG R Autor: Jiri Vanicek 201
45 ) ~-

Kompetence: Logicky odvozovat z danych informaci a pravidel.

ZADANI

Ve hre Hledani min se hrac snazi vyhnout se minam, které jsou schovany

v neodkrytych hracich polich. Jestlize hrac klikne na pole, v némz neni mina, toto
pole a vsechna sousedni, kterd neobsahuji minu, se odkryji. Na nékterych polich se
objevi Cisla, ktera znamenaji, kolik z osmi sousednich poli je obsazeno minami.
Kdyz hrac klikne na minu, hra konci jeho prohrou.

Priklad:
Oranzova Sipka ukazuje na pole, které ma tfi sousedni miny. Z toho
| Y]2 L vyplyva, Ze vSechna tfi pole oznacend Y skryvaji minu.
32"' Modra Sipka na obrazku ukazuje na
1 pole, které ma jednu sousedni minu. , ;
ia—— Protoze sedm jejich okolnich poli je 3 ]
EEE odkryto, mina musi byt na policku 21
oznaceném X. 1 2[2[1[1
1211
111112

Na které z policek A, B, C, D nesmi hraé |
kliknout, aby neslapl na minu?

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravné je D.

V poli nad pismenem A na obrdzku je jisté mina (je to podobna situace jako
v prikladu v zadani).

Protoze pole nad pismenem B ma napsanou 1, znamena to, ze toto pole ma 1
sousedni minu a to je pravé ona mina nad pismenem A.

Pak ovsem mina nemuze byt na poli A, B ani C. Zbyva pole D.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Jde o logickou hadanku. Informatik se musi umét zorientovat v systému pravidel

a v jeho ramci najit reSeni problému. Nezalezi na tom, jestli jde o informacni systém
knihovny, socidlni sit nebo logickou hru.

Kéd ulohy: 20n-CZ-n1 49



ZAVLAZOVACI SYSTEM

‘ Autor: Michael Weigend 2010 N

Kompetence: Precist formalni zapis zndzornéného mechanismu.

ZADANI

Zahradnik pro svoji zahradu sestrojil zavlazovaci
systém.

Viyraz obsahuje proménné A, B, C, D, které
mohou nabyvat hodnot — pravda, nepravda.
Proménna ma hodnotu pravda, pokud je kohout
otevren, a hodnotu nepravda, pokud je kohout
zavren.

Ktery z nasledujicich vyrazii plné vystihuje
zajisténi pFisunu vody pro strom?

A. ((ne A) a zaroven B) nebo (C a zaroven D)
B. B azaroven (C a zaroven D)
C. (neA)azaroven B

D. ne (A azaroven B) nebo (C a zaroven D)

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravné je ((ne A)a zaroven B) nebo (C a zaroven D).
Jsou dvé nadrze na vodu, strom mze byt zalit vodou z levé nebo z pravé nadrze.

Pokud je pravda A, je kohout A otevren a voda z levé nadrze nedotece ke stromu.
Aby se strom napojil vodou z levé nadrze, musi byt otevren B a zavien A.

Aby se strom zalil vodou z pravé nadrze, musi byt oba kohouty C i D otevreny.

« RegeniB a zaroven (C a zarovef D) je $patné, na zaliti stromu pozaduje pusténi
vody z obou nadrzi zaroven.

« Regeni (ne A) a zaroveri B neuvazuje variantu zalévani z pravé nadrze.

« Redeni ne (A a zarover B) nebo (C a zdrovef D) nezalije vidy strom z levé
nadrze. Ve vyrazu ne (A a zaroven B) je feceno, ze aspon jeden z kohoutt A, B je
zavreny. Skryva se tu moznost, kdy B m(ize byt otevreny a tudiz voda odtéka
dold, nebo moznost, kdy A je zavreny a voda z levé nadrze neodtéka viibec.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Pocitacové programy vyuzivaji datové struktury, které modeluji redlny svét.

V tomto pripadé jsou kohouty reprezentovany proménnymi a modelem jsou zde
vyrazy, tedy jednotlivd nabizena reseni. Diky modelu miZze pocitac odpovidat na
otazky (napf. jestli otevieni kohouttl B a C zavlazi strom) snaze nez primo pomoci
obrazku. Kéd ulohy: 2010-DE-13



VYTAH

‘@ Autor: Sergej Pozdriakov 2013 i

Kompetence: Urcit optimalni poradi vyrizovani pozadavki.

ZADANI

V 9. patfe domu nastoupili do vytahu tfi lidé.
Vitek musi vystoupit v 1. patre, Lukas
v 16. patre a Krystof ve 20. patre.

Uréi, v jakém poradi maji navolit stanice,
ve kterych ma vytah zastavit, aby posledni
z nich opustil vytah v co nejkratsi dobé. 1

(predpokladdme, ze vytah jede nahoru i dol
stejnou rychlosti)

A.1=>16=>20
B. 16=>20=>1
C. 20=>16=>1

D. 1=>20=>16

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravné poradi je 1=>16 => 20.

Optimalni strategie, jak navstivit vSechna patra, je vzdy tato: prechod na nejvyssi

-vv/

Podle pravidla ,,zbytecné se nevracet” je lepsi jet nejprve k blizsSimu cili (budeme se
totiz muset vratit k tomu vzdalenéjsimu). K 9. patru v uloze je 1. patro bliz nez 20.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Problém v této Uloze je podobny problémim, jak se nejsnaze dobrat k cili, jak
vyrobit vyrobek nejlevnéji, jak co nejvice snizit naklady spojené s prepravou zbozi.

Otazka o vytahu se tykd optimalizace. V optimalizacnim procesu mame mnozinu
moznych voleb a je treba vybrat tu nejlepsi (jako v této uloze, kterd méla zvolit
mezi moznymi trasami vytahu tu, ktera je optimalni vzhledem k dobé pohybu).

Podobnou ulohu resi informatici napf. pfi praci s pevnym diskem a pozadavky na
riizna mista, ze kterych je treba co nejdrive precist data.

Obrazky postav prevzaty z http://openclipart.org/detail/1779384/

Kad ulohy: 2013-RU-06 51



HANGAR

‘@ Autor: Y. Nakano 20m E

Kompetence: Urcit, jak optimalné vyuzit dostupné zdroje.

ZADANI

Na letisté Bebras Airport létaji dva typy letadel, ktera musi vecer na udrzbu do
nékterého z tii (zlutych) hangard. Velkd letadla vCetné prostoru pro udrzbu zabiraji
plochu 3x4, mala letadla plochu 2x3 (viz obrazek). Hangary jsou ze vsech stran
otevrené a letadlo miize byt natocené svisle nebo vodorovné.

Uz pristéla Ctyri velkd letadla. Kolik malych letadel se jesté vejde do hangaru?

o &
Ay

4

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Spravna odpovéd’ je 4 mala letadla. Mozné rozmisténi je na obrazku.

JI_ 1 ;ILI _gl).

| LSS

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

V tloze se snazime optimalné vyuzit dostupné misto. Informatici fesi podobné
problémy s pocitacovou paméti. Hledaji postupy pridélovani dostupné paméti
programiim tak, aby pamét vyuzili co nejlépe a uzivatelé nepocitovali zadné
prodlevy.

4 i
A

Kéd dlohy: 20m1-]JP-02
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NEJLEPSI PREKLAD

‘ Autor: Daniel Lessner 2014 i

Kompetence: Systematicky skladat celkové reseni z mensich casti.

ZADANI

Bétka programuje stroj na doslovny preklad ¢estiny do bobrstiny. Bobrstina pouziva
znakové pismo a kazdé ¢eské slovo ma nékolik moznych prekladi (lze jej prelozit
riznymi znaky).

Bétka si nastésti vsimla, ze riizna slova se vedle sebe vyskytuji riizné Casto.
Naptriklad dvojice slov ,,pilny bobr” je astéjsi nez ,,pracovity bobr”. Bétka proto
vSechny dvojice slov ohodnotila pomoci bodti. Cim je par slov béznéjsi, tim je lepsi
a dostal vice bod.

Ndsledujici ceskd véta o péti slovech ma byt prelozena do péti slov v bobrstiné.
Sipky na obrazku ukazuji mozné spojeni dvou slov do paru a jejich bodové
ohodnoceni (napsané na Sipkach). Ohodnoceni prekladu je dano souctem bodii za
jednotlivé pouzité pary slov.

Oba —™ zuby

Jakého celkového ohodnoceni dosiahne nejlepsi preklad této ceské véty
do bobrstiny?
A. 18 B. 21 C. 22 D. 23

Kad ulohy: 2014-CZ-09



NEJLEPSI PREKLAD

Spravna odpovéd’ je C. Hodnota nejlepsiho prekladu je 22. Viz obrazek.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Jak najit nejlepsi preklad, aniz

bychom museli zkouset vsechny — G
moznosti? Budeme postupovat m<, ){
systematicky, tfeba zleva (é\{)” s
doprava. .

Reknéme, e jsem u prosttedni- W,
ho zeleného policka. Zajima

mne, jaka je nejlepsi moznost

prekladu az po ,,zelené slovo®.

Pokud jsem postupoval systematicky, mam uz vsechny nejlepsi ¢astecné kratsi
preklady (nalevo od zeleného policka) vyhodnocené. Takze je snadno vidét, ktery
z nich mam pouzit (po které Sipce dojit do mé aktudlni zelené moznosti) — jestli

z druhého nebo tretiho (zlutého) policka. Jina moznost totiz neni.

Pokracuji slovem o jedno doprava, tedy modrym, a ddle pokracuji opét stejnym
zpUsobem.

Tento postup umoznuje najit nejlepsi skére velmi rychle. Pouzije se jen 22 scitani a
nékolik porovnani. Kdo ovéruje vsechny moznosti, musi spocitat 36 * 3 = 108
souctd, tedy skoro pétindsobné vic!

Rozumis popsanému postupu? Zkus postup prizplsobit a ovérit, jestli je rliznych
moznosti prekladu opravdu 36!

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Pouzita metoda rychlého reseni této tlohy se nazyva dynamické programovani. Je
zalozen na obecné myslence systematického skladani celkového reseni z malych
kousk( do vétsich a vétsich. Kdyz si pfitom priibézné ¢astecné vysledky zapamatu-
jeme, najdeme celkové reseni opravdu velice rychle.

Uloha navic naznaluije, jak funguje sou¢asny strojovy preklad. Mize nds to
prekvapit, ale nijak nezavisi na porozumeéni gramatice. Misto toho pracuje s obro-
vskymi databazemi textd v rtiznych jazycich a zjednodusené receno hleda dobré
shody.

Mozna lze uvazovat, jestli podobny pfistup nevyuzit pri vlastnim uceni se cizim
jazykiam. My lidé ale nemame dostatecnou kapacitu pro uchovavani takového
mnozstvi textl, takze naudit se gramatiku je pro nas uzitecné.

Kéd dlohy: 20m-CZ-n
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ANALYZA DNA

20m n

Kompetence: Systematicky skladat celkové reseni z mensich casti.

ZADANI

K porovnavani dvou fetézcti DNA miize byt pouzita
metoda vypoctu tzv. vzdalenosti mezi retézci. Ta se
zjistuje tak, Ze se zapocitava kazdd nukleova baze
(pismeno), ktera je zménéna, vlozena nebo
smazdana. Vzdalenosti mezi retézci je potom
nejmensi takovy pocet zmén, které prevedou jeden
Yet&zec na druhy. Cim jsou si tedy dva Fetézce
podobnéjsi, tim mensi vzdalenost maji.

Déleni DNA

AGTCTCATG
ACTCTATAG

Napriklad tyto dva retézce maji vzdalenost 3, protoze druhé pismeno je zménéno z
G naC, Sesté pismeno (C) je smazano a pismeno A je vlozeno na osmou pozici.
Mensi pocet zmén by nestadil.

Jaka je vzdalenost nasledujicich retézcii DNA? Zapis Eislici.

TACTGGTTTATTCT
ACCTGTTTATTGGT

(Ilustracni obrazek:
http://frank.itlab.us/photo_essays/wrapper.php?nephila_2002_dna.html pod CC licenci.)

Kad dlohy: 2012-CH-07



ANALYZA DNA

Spravna odpovéd’ je 5.

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

TACTGGTTTATTCT
ACCTGTTTATTGGT

Bylo provedeno 5 zmén:

1. prvni pismeno (T) bylo smazano,

2. na 3. pozicivlozeno C,

3. paté pismeno (G) bylo smazano, (eventuelné 6. pismeno (G) mohlo byt
smazano),

4. nan2. misto bylo vlozeno pismeno G,

5. predposlednii3. pismeno bylo zménéno z C na G.

Pritom nelze najit postup s pouhymi 4 zménami.
Vzdalenost retézci DNA je 5.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Vzdalenost mezi retézci (zvana téz Levenshteinova vzdalenost) je bézné pouzivana
metoda nejen pro porovnavani retézcti DNA, ale i pro vybér navrhovanych oprav pri
automatické kontrole pravopisu. Je také vyuzivana ve vyhledavacich systémech. Je
jednoduchou a tcinnou metodou méreni podobnosti dvou posloupnosti symbold.
Tato metoda ma vsak i své nedostatky, napriklad nebere v ivahu vyménu sekvenci
se stejnym vyznamem (napr. vymeénu celého slova ve véte) a také nebere v tvahu
moznost, ze mize byt zménéno poradi podsekvenci.

Vice o Levenhsteinové vzdalenosti najdeme v
http://www.algoritmy.net/article/1699/Levenshteinova-vzdalenost

Efektivni metoda pocitani vzdalenosti retézcl je péknou ukazkou tzv. dynamického
programovani. Pfi ném se hledaji ¢astecna reseni, tedy napr. dilci vzdalenosti
kratsich podretézcti. Na zakladeé diléich vysledk, které mame zapsané, pak celkem
snadno uréime vzdalenost o néco delSich retézcli, pak jesté delsich, dokud nemame
spocteny vysledek pro plvodni zadani. Vice a presnéji se lze docist zde:
http://ksp.mff.cuni.cz/tasks/24/cook2.html.

Stejny princip je pouzit v feseni tlohy Nejlepsi preklad na strané ...

Kéd dlohy: 2012-CH-07 56



KAMIONY

“@ Autor Wolfgang Pohl 2013

Kompetence: Urcit, jak optimalné vyuzit dostupné zdroje.

ZADANI

Na dva kamiony je treba nalozit bedny s nakladem. Jednotlivé bedny jsou riizné
tézké. Kazdy kamion uveze nanejvys 20 tun nakladu.

Naloz bedny na kamiony tak, 7 E — )
aby se odvezlo co nejvic B @

nakladu.

vaha: Ot max: 20 t vaha: Ot max: 20 t

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Nelze odvézt vsechny B
bedny najednou, protoze
dohromady vazi 41 tun.

e

Nejleh¢i bedna vazi 2 tuny.
Nalozime tedy 41-2 = 39
tun, to je méné nez 4o tun.
Bedny lze rozdélit na dve

S mme s

9+6+5=20) 12+ 4 +3=19. celkem naloZeno: 39t

Spravna odpovéd' je 39 tun. Jak lze poskladat bedny na auta, ukazuje obrazek (neni
to ovsem jedind moznost, jde to vice zplsoby).

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Lidé v mnoha zivotnich situacich potrebuji vylepSovat (fikame optimalizovat)
feseni, napriklad aby z nich méli vétsi uzitek. Bohuzel o mnoha takovych
optimalizacnich dlohach vime, ze je lze velmi obtizné vyresit Uplné nejlépe, ato i
s pomoci pocitace. Pro tyto pripady informatici vymysleli postupy hledani ,,témér
nejlepsiho reseni®.

Kéd dlohy: 2013-DE-01 57



‘@ Autor: Dan Lessner 2014 i

Kompetence: Sestavit sadu prikazt ve spravném poradi podle pozadavkd.

ZADANI

Zmrzlinar pridava kopecky na kornout postupné presné v poradi, v jakém si o né
zakaznici rikaji.

Jak si ma zakaznik rict o zmrzlinu na obrazku?
Eokoladova

mentolova

Dobry den! Prosil bych...
boriivkova
¢okolddovou, boriivkovou a mentolovou
¢okoladovou, mentolovou a boravkovou

borlivkovou, mentolovou a ¢okoladovou

oOnNw>

bortvkovou, ¢okoladovou a mentolovou

ZDUVODNENI SPRAVNE ODPOVEDI

Co je na vréku, musi pfijit jako posledni! Podobné, prvni vyslovena pfichut bude aZ
dole, pfimo na kornoutu. Poradi prichuti je tedy treba otocit:

Spravné je: Prosil bych bortivkovou, mentolovou a cokoladovou.

CO MA ULOHA SPOLECNEHO S INFORMATIKOU:

Jak vidis, na poradi pokyni zalezi. Kdybychom o prichuti pozadali v jiném poradi,
uzili bychom si tplné jinou zmrzlinu, a v dstech méli cely zbytek odpoledne chut
cokolady misto bortvek, jak jsme chtéli.

Jedna z prvnich véci, co se informatik nauci, je vsechno si dobre seradit. Také se
musi porozumét tomu, jak jim rozumi ostatni. Kdybychom nevédéli, jak vlastné
presné zmrzlinar pracuje, nemohli bychom spravné poradi v nasem prani viibec
urdit.

Museli jsme si predstavit v hlavé, co se stane, jen podle toho, co rekneme. Stejné
jako informatici, ktefi si radi usetri praci premyslenim dopredu.

Kad ulohy: 2014-CZ-10
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