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Lithikokkuvéte:
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tud koolidpilastele, antakse iilevaade viktoriini ajaloost ja korraldusest. Praktilises osas ana-
liiiisitakse veebruaris 2020 toimunud teise vooru iilesanded ja tulemused. Samuti autoril sai

valmis tilesannete komplekt, mida voib kasutada jargmise viktoriini l&biviimisel.
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Abstract:

In the Bachelor’s thesis the informatics competition Bebras is introduced. This competition
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Sissejuhatus

Eestis peetav informaatikaviktoriin kannab nimetust Kobras. Informaatikaviktoriini kodu-
lehekiilje [1] jargi on ,,Kobras iildhariduskoolidele mdeldud informaatikaviktoriin, mille
teemaderingi mahuvad kiisimused arvutite riist- ja tarkvarast, turvalisusest, arvutieetikast,
arvutus- ja sidetehnika ajaloost, arvutitega seotud matemaatikast, loogikast ning informat-
siooni moistmisest ja tdlgendamisest iildisemalt.* Kodulehekiiljel on olemas kdik voistlusel

olnud iilesanded ning nende vastused.

Kéesoleva t66 raames tootab autor 14bi koik tilesanded, mis olid kasutatud veebruaris 2020
toimunud vdoistluse teisel voorul. Informaatikaviktoriini teise vooru iilesanded on enamasti
voetavad rahvusvahelisest andmebaasist. Ingliskeelne dokumentatsioon sisaldab iilesannete
puistitusi, lahendusi, seletuse ja seda, kuidas kiisimus on seotud informaatikaga Tulemusena
valmib eestikeelne iilesannete kogu, kus on olemas umbes 40 iilesannet, nende vastuste se-
letused ning seos informaatikaga. Lisatud on ka uusi iilesandeid, mis on loodud antud 16pu-
to0 kaigus.

Ldputdd raames on iilesandeks kontrollida olemasolevate tilesannete digsust, nii tdlkimisel
kui ka vastusel. Seejdrel oli vaja lisada eestikeelsed seletused, miks just see vastus on dige.
Kuna viktoriini osalejad vdivad tunda huvi selle vastu, kuidas iilesanded on seotud just in-
formaatikaga, siis kdesoleva t60 raames sai ka see osa tdlgitud eesti keelde. Loputdos on
toodud ka analiitis 2019/20 aastal toimunud vdistluse teise vooru kohta, milline tilesanne oli
kdige paremini lahendatud, milline kdige halvemini ning lisana ka seletus, mis vdis olla

pohjuseks.



1. Rahvusvaheline informaatikaviktoriini Kobras

Antud peatiikis antakse lilevaade informaatikaviktoriini slinnist, selle korraldamisest maail-

mas ja Eestis. Tuuakse vilja ka pohilisi tilesannete tiiiipe.

1.1 Informaatikaviktoriini Kobras siind

Rahvusvaheline informaatikaviktoriin Kobras sai alguse Leedust aastal 2004, kui professor
Valentina Dagiene Vilniuse Ulikoolist otsis lahendust, kuidas dpilasi informaatikat dppima
suunata. Talle jdi silma kobraste siidikus tootamiseks, et jouda eesmérgini. Samuti on kop-
rad ka intelligentsed ning energilised. Seetdttu saigi vdistluse nimeks Kobras, leedu keeles

,,.Bebras* [2].

Esimese voistluse eel toimus ka testvoor, kus 779 dpilase peal katsetati, kuidas valitud mee-
todid tootavad ning iilesannete raskusastet. Kuu aega hiljem, 21. oktoobril 2004, toimus
esimene Kobrase vdistlus Leedus, kus osales 3470 dpilast 146-st koolist. Ulesannete ja vas-
tuste saatmine oli tisna keerukas, koik kais 1dbi keskse serveri, mis siis 10puks saadud vas-
tuseid analiiiisis, arvutas tulemuse ning jaotas tulemused vastavalt koolile, maakonnale, va-

nuse grupile jne [2].

Informaatikaviktoriin Kobras on laienenud igale poole maailmas, Austraaliast ja Jaapanist
Ameerika Uhendriikideni. Ule aastate on neid juurde lisandunud. Eesti liitus vdistlusega

esimeste seas aastal 2006 [2, 3].

1.2 Korraldus maailmas

Informaatikaviktoriin Kobras toimub viiekiimnes riigis, kuid igal riigil on omapérasid. Nii-
teks ei toimu kahte vooru Austrias, Soomes ja Kanadas [4, 5, 6]. Austraalia on valmistanud
koolidele kasutamiseks materjale, et tdiendada Opilaste teadmisi [7]. Ungaris korraldatakse

osalejatele tootube [8].

Vanuseriihmadesse jagatakse enamasti klasside jargi. Austraalias on vanuserithmadeks klas-
sid 3-4, klassid 5-6, klassid 7-8, klassid 9-10 ning klassid 11-12 [9]. Sarnane jaotus ka Aust-
ria vOistluse korral, vaid viimane vanusrithm on klassid 11-13 [4]. Bulgaarias korraldatakse
voistlust vaid kahele vanuseriihmale — klassid 6-7 ning klassid 8-9 [10]. Kanadas on vanu-
seriihmi kolm — klassid 5-6, klassid 7-8 ning klassid 9-10 [6].

Rahvusvahelisel kodulehel voib leida ka andmeid osalejate arvude kohta riigiti, mida on

néha joonisel 1 [11]. Protsentuaalselt rahvastikust on kdige enam osalejaid Valgevenes ning



kdige vihem Egiptuses. Ule 1% rahvastikust osaleb vdistlusel veel Slovakkias, Leedus, Slo-
veenias, POhja-Makedoonias, Prantsusmaal ja Latis. Eesti jadb 50 riigi seas 19. kohale osa-

lejate arvu suhtega kogu rahvastikust [3, 12].
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Joonis 1. Osalejate arv 2019. aastal [11].

1.3 Korraldus Eestis

2006. aastast alates on voistlus toimunud ka Eestis. Voistluse formaat on aastatega samaks
jaanud. Vaistlusel on kaks vooru ning vdistlus toimub kolmes vanuseriihmas: Benjamin (6.-
8.klass), Juunior (9.-10.klass), Seenior (11.-12.klass). Esimene voor toimub novembris Mik-
sikese veebikeskkonnas ja kestab kaks néddalat, mis jadb samasse aega kui kdigis teistes
osalevates riikides. Opilased peavad 45 minuti jooksul lahendama 15 iilesannet. Esimese
vooru tulemuste pohjal kutsutakse dpilased veebruaris toimuva teise vooru ning huvipée-
vale. Huvipéeval kiilastatakse erinevaid IT-ettevotteid ning osaletakse todtubades, kuula-
takse huviloengud. Esimeses voorus osaleb umbes 3500 Opilast. Aastatega on osalejate arv
suurenenud ning neist umbes 100 kutsutakse 16ppvooru. See toimub Tartus, kus sarnaselt
esimesele voorule, tuleb lahendada 15 iilesannet 45 minuti jooksul. Iga dige lahendus annab
1 punkti. Peaauhindadeks on olnud reis Soomes peetavasse teaduslaagrisse SciFest, roboti-

komplektid, tahvelarvutid, arvutialased raamatud ja palju muud [2].



1.4 Ulesannete tiiiibid

Ulesandeid on mitmetest arvutimaailmaga seotud valdkondadest. Esindatud on ajalugu,
eetika, turve, Oigus, riistvara, algoritmid, diskreetne matemaatika, info mdistmine, loogika,
geomeetria, tabelitootlus, tekstitootlus, tarkvara. Neist teemadest on vaid Eestile omased

ajalugu, eetika, turve, digus, riistvara, tabelitootlus, tekstitootlus, tarkvara.



2. Ulesannete kogu

Ulesannete kogus voib leida iilesandeid kolmele vanuserithmale Benjamin, Juunior, See-
nior, mis on 2020. aasta veebruaris Eestis toimunud viktoriinil esitatud tilesanded. Ulesanne-
tele on lisatud vastused, seletused ning seos informaatikaga, mis enamasti pohinevad vikto-

riini rahvusvahelisest andmebaasist saadud failidele.

2.1 Vanuseriihma Benjamin iilesanded

1. WWW juubel
Autor: Ahto Truu (Eesti)
2019. aastal oli meile kdigile tuttaval veebil (WWW, World Wide Web) juubel.

Kiisimus

Kui vanaks sai veeb?

A. 15 aastat
B. 20 aastat
C. 25 aastat
D. 30 aastat

Vastus
D. 30 aastat

Seletus
Veeb sai alguse 1989. aastal Sveitsist, kus hakati teadusdokumente iihendama hiiperteksti-
deks, mis hiljem paigutati jaotusserveritesse. Hakati siduma ka teisi dokumente ning seejarel

tekkiski iilemaailmne vorgustik.

See on informaatika, sest
Veebis olev informatsioon hoitakse hiipertekstidena HTMLi eeskirjade jargi. HTMLIl ja

tildse veebil on viga suur roll arvutiteaduses.



2. Libauudised
Autor: Victor Schmidt (Holland)

UUDISED

Kopramaa rahvuslik uudisteagentuur toodab Shtuseid uudiste kokkuvotteid. Enamik uudi-

seid on diged, kuid moned on libauudised.
Neli kobrast, Alice, Bert, Charlie ja David, vaatavad iga pdev koos uudiseid.

e Alice teab alati tdpselt, kas uudis on dige voi libauudis.
e Bert arvab, et kdik uudised on libauudised.
o Charlie peab kdiki digeid uudiseid libauudisteks ja kdiki libauudiseid digeteks.
e David arvab, et kdik uudised on diged.
Koprad on omavahel kokku leppinud, et kui nad soovivad otsustada, kas uudis on dige, siis

peavad vihemalt kolm neist arvama (voi teadma), et see on dige.

Kiisimus

Millal leiavad koprad, et uudis on dige?

A. Kui uudis ongi tegelikult dige uudis
B. Kui uudis on tegelikult libauudis

C. Alati

D. Mitte kunagi

Vastus
Mitte kunagi.



Seletus

Voime viljendada kobraste 6eldu tabelina

uudis

Kui... Alice iitleb... Bert iitleb. .. Charlie ttleb... | David iitleb...
Uudis on dige | Oige Libauudis Libauudis Oige
Uudis on liba- | Libauudis Libauudis Oige Oige

Mbdlemal juhul ainult kaks kobrast iitlevad dige. Kuid kuna on vaja, et kolm kobrast iitleks,

et uudis on dige, siis ei teki mitte kunagi soovitud olukorda.

See on informaatika, sest

Arvutid suudavad hésti teha seda, mida neilt ndutakse. Need eelistavad selgeid jah-ei sisen-
deid, et teha Gige otsus. Siiski on olukordi, kus té6deldud informatsioon ei ole garanteeritult

oige. Naiteks valguseandur on maiardunud ja ei registreeri, et pdike on tdusnud, kuid me

siiski ei soovi, et tuled poleksid toas terve paeva.

Paljude rakenduste puhul peab arvuti kdsitlema vastakaid sisendeid. Niiteks kui meil on
kolm valgusandurit ning kaks neist {itlevad, et véljas on valge, aga kolmas iitleb, et endiselt

on pime, siis mida me tahame, et arvuti teeks? Veel iiks ndide on seotud isesditvate autodega

— kas inimene on teel vOi mitte?

Uks vdimalus lahendamiseks on usaldada enamuses sisendeid, vdi siis nagu iilesande korral,

usaldada sisendeid ainult juhul kui piisavalt suur arv ndustub. (Aga antud iilesanne néitab,

et ka see ei todta alati...)
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3. Pildistamine koolis
Autor: Ahto Truu (Eesti)
Uha enam kiisimusi tekitab koolis pildistamine ja filmimine. Millal vdib seda teha ja millal

on vaja kiisida luba?

Kiisimus

Millistel juhtudel on koolis tehtud pildi kasutamiseks vaja pildil olevate kaaslaste luba?
Mirgi koik diged vastused!

A. pildistamine endale méilestuseks
B. pildi avaldamine sotsiaalmeedias
C. pildi avaldamine ajakirjanduses

D. pildistamine tdendiks diguskaitseorganitele

Vastus
B. pildi avaldamine sotsiaalmeedias, C. pildi avaldamine ajakirjanduses

Seletus

Seaduses on 6eldud, et inimene voib jddda anoniitimseks kui ta seda soovib ehk tema and-
meid, sh pilte, ei tohi avaldada temalt kiisimata vélja arvatud juhul kui tegemist on avalike
iritustega voi1 seadus seda lubab. Samas voib kohtu méérusel nduda pilte ilma pildil olevate

inimeste nousolekuta.

See on informaatika, sest
Eetikal ja digusel on arvutiteaduses oluline roll. Nagu ka igapédeva elus ei tohi pildistada
tainaval mooduvat inimest vOi isegi oma sOpra ilma loata, kehtivad samad reeglid ka vir-

tuaalmaailmas.

11



4. Lisaseadmed

Autorid: Lidia Feklistova, Reimo Palm (Eesti)

Arvutil voib olla palju erinevaid lisaseadmeid. Mdned neist on sisendseadmed (mdeldud
informatsiooni arvutisse sisestamiseks), moned véljundseadmed (md&eldud informatsiooni
arvutist viljastamiseks), moned aga andmekandjad (mdeldud andmete salvestamiseks, et

neid saaks pérast uuesti kasutada).

Kiisimus

Millist liiki on iga allpool nimetatud seade?
A. skanner

B. kolarid

C. SD-kaart

D. stiilus

E. mélupulk

F. projektor

Vastus

A. skanner - sisendseade

B. kolarid - véljundseade
C. SD-kaart - andmekandja
D. stiilus - sisendseade

E. mélupulk - andmekandja

F. projektor - véljundseade

Seletus

A. skanner — pilt/dokument skannitakse arvutisse sisse fiiiisiliselt paberilt
B. kolarid — heli vdljund

C. SD-kaart — vdlkméluga malukaart

D. stiilus — pliiatsitaoline ese puuteekraanidega seadmetel kasutamiseks
E. mélupulk — vialkméluga andmekandja

F. projektor — pilt projitseeritakse ekraanile

See on informaatika, sest
Koiki neid vahendeid kasutatakse arvutiteaduses pidevalt tegevuste lihtsustamiseks. Nditeks

skanneri puhul ei pea pilti arvutisse joonistama voi dokumenti arvutisse uuesti sisestama.
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5. Klaasi taaskasutamine

Autor: Laura Ungureanu (Rumeenia)

Kooli direktor pdorab palju tdhelepanu klaasi taaskasutamisele. Klaasi iimbertdotlemisel on
oluline, kas see on valge voi vérviline. Direktor on hankinud maagilised masinad, mis t06t-
levad klaasi iimber. Kaks masinat votavad kumbki ette kaks tihikut klaasi ning to6tlevad

need iimber. Kolmas masin vatab ette iihe tihiku klaasi ja tootleb selle timber.

—D_ See masin annab vélja valge klaasi ainult siis, kui masinasse pannakse kaks

iihikut valget klaasi. Ukskdik milline muu kombinatsioon annab tulemuseks vérvilise klaasi.

D See masin annab vélja vérvilise klaasi ainult siis, kui masinasse pannakse kaks

iihikut vérvilist klaasi. Ukskdik milline muu kombinatsioon annab tulemuseks valge klaasi.

I: See masin muudab virvilise klaasi valgeks ja valge klaasi vérviliseks.

Direktor koostas masinatest jargmise slisteemi:

lzD P

2 —
>
4

Kiisimus

D

Mis liiki klaasi voib panna sisenditesse 1, 2, 3 ja 4, et tulemuseks saadaks valge klaas?

A. 1 =valge, 2 = valge, 3 = virviline, 4 = valge
B. 1 =virviline, 2 = vérviline, 3 = virviline, 4 = valge
C. 1 =valge, 2 = varviline, 3 = virviline, 4 = valge

D. 1 = virviline, 2 = virviline, 3 = valge, 4 = vérviline

Vastus

B. 1 =virviline, 2 = vérviline, 3 = virviline, 4 = valge
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Seletus
Lahendus 1

Voime koik voimalused 14bi katsetada joonisel kirjutades igale joonele milline klaas pan-
nakse sisendisse ning milline saadakse. Kontrollime igat tulemust ja leiame selle, mis meile
sobib.

(<3

2 | -
zvage

valge virviline

viérviline
valge

virviline

4 valge

Joonis 1. Variant 1

}
valge

virviline valge
-

Joonis 2. Variant 2

warviline

wirviline
2&1?

Joonis 3. Variant 3

e rArviline
virviline

virviline

Joonis 4. Variant 4
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Paneme tihele, et on 3 voimalust sisendiks, et saada valge klaas:

e | =virviline, 2 = varviline, 3 = vérviline, 4 = vérviline
e 1 =viérviline, 2 = vérviline, 3 = virviline, 4 = valge (vastuse variant B)
e 1 =viérviline, 2 = vérviline, 3 = valge, 4 = valge

Lahendus 2

Ulesande lahendamiseks efektiivsemalt vdime lahendamist alustada tagantpoolt ettepoole.
Et saada siisteemi véljundiks valge klaas, peavad viimase masina sisendid olema valged
klaasid.

Selleks et saada iilemisse sisendisse valge klaas, peab keskmise masina sisendiks olema
vérviline klaas. See aga eeldab, et esimese masina sisendiks peavad olema vérvilised klaa-
sid.

Et saada viimaseks alumiseks sisendiks valge klaasi, peab eelmistest sisenditest vihemalt
iiks olema valge klaas. Ulemiseks sisendiks valge klaasi saamiseks on meil vaja sisendiks
vérvilist klaasi. Kuid kui alumine sisend on valge klaasi, siis lilemiseks sisendiks voib ka

olla vérviline klaas, mille jaoks on vaja sisendiks valget klaasi.

Seega esimesed kaks sisendit peavad olema vérvilised klaasid ning kolmandaks sisendiks
sobib valge, siis kui neljas sisend on ka valge, voi vérviline. Neljandaks sisendiks sobib
vérviline vaid juhul kui kolmas sisend on ka vérviline. Muul juhul on neljas sisend valge.

Nieme, et meile sobilik variant on vaid vastus B.

See on informaatika, sest
Koik arvutid sisaldavad ahelaid, mis koosnevad erinevat tiilipi viikestest elementidest, mida
kutsutakse loogikaviravateks ehk loogikaelementideks. Kdige tuntumad loogikavéravad on

EL VOI, JA, vilistav VOL

Ulesandes kasutatakse JAH, VOI ja EI loogikaviravat (graafiline esitus iilesandes on sama
mis inseneriteaduses). Inseneriteaduses tootavad elemendid kasutades elektrisignaali. Me
mirgime 1-ga kui on signaal ja 0-ga kui pole signaali. Loogikas tihistame 1-ga OIGE ning
0-ga VALE. Selles iilesandes on valge klaas OIGE (vdi 1) ning virviline klaas VALE (ehk
0).
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—D_ JAH viraval peab sisendiks olema OIGE ja OIGE (ehk iilesande puhul valge ja
valge klaas), et viljundiks oleks OIGE (ehk valge klaas)

D VOI virava puhul peab vihemalt iiks sisenditest olema OIGE (valge klaas), et
saada viljundiks OIGE (valge klaas). Vardluseks vilistav VOI. Vilistav VOI on OIGE vaid
juhul kui sisendid on erinevad ehk OIGE (valge klaas) saamiseks on vajalik, et iiks sisend
on OIGE (valge klaas) ning teine sisend VALE (virviline klaas). Loomulikus keeles kasu-
tame sdna ,,vdi* pigem vilistava VOI tihenduses ning ametlikes dokumentides rdhutatakse

mittevélistavat tdhendust eraldi, kirjutades ,,A voi B voi mdlemad*.

I: EI virav poorab viirtuseid. Seega kui sisse antakse OIGE (valge klaas), siis
védrtus on VALE ning kui sisend on VALE, siis véirtus on OIGE (valge klaas).

Loogikaviravad on kasutusel, koos teiste vahenditega, mikroprotsessori arhitektuuris, et

1abi viia aritmeetilisi ja loogilisi tehteid.

16



6. Teisendused
Autor: Rostyalav Shpakovych (Ukraina)

Uheksa lahtriga mingulaual on algseisus kuues vasakpoolses lahtris kolm punast ja kolm

Teisenduse rakendamine tdhendab teatavate kaartide tostmist tihest lahtrist teise. Lubatud

rohelist kaarti:

on kaht liiki teisendusi (kus kaarte loendame vasakult paremale):

1. teisendus: 4. kaart tsta 6. kaardist paremal olevasse tiihja lahtrisse; seejdrel tosta 1. kaart

lahtrisse, kus enne oli 4. kaart.

2. teisendus: 5. kaart tosta 6. kaardist paremal olevasse tiihja lahtrisse; seejarel tosta 3. kaart

lahtrisse, kus enne oli 5. kaart, ja 1. kaart lahtrisse, kus enne oli 3. kaart.

Teisendusi voib rakendada iiksteise jérel jadana. Naiteks rakendades algseisule jada "1. tei-

sendus; 2. teisendus”, on tulemus selline:

ja parast 2. teisendust:

pérast 1. teisendust:

Kiisimus

Millise teisenduste jada rakendamine viib algseisu jargnevaks 1dppseisuks?

A. 1. teisendus; 2. teisendus; 1. teisendus
B. 2. teisendus; 1. teisendus; 1. teisendus
C. 1. teisendus; 1. teisendus; 2. teisendus
D. 1. teisendus; 1. teisendus; 1. teisendus



Vastus
C. 1. teisendus; 1. teisendus; 2. teisendus

Seletus

Kdigi variantide 14bi tegemine votab aega. Uks vdimalus ajakulu vihendamiseks on leida
miskit, mille tdttu ei peaks jargnevaid teisendusi rakendama. Niiteks kdik teisendused, mis
tostavad punase kaardi 7., 8. voi 9. lahtrisse, ei sobi, sest likski teisendus ei vii kaarti tagasi

vasakule, kuna punased kaardid peavad olema lahtrite 4., 5. ja 6., mis on 7. lahtrist vasakul.

Vaadates nididet 1. teisenduse ja 2. teisenduse kohta néeme, et 8. lahtris on punane kaart.

Seega ei sobi meile variant A.

Tehes esmalt teise teisenduse, ndeme et punased kaardid asetatakse viiendasse ja kuuen-
dasse lahtrisse. Seejérel esimest teisendust voi teist teisendust tehes saab selgeks, et punane
asendatakse kindlasti seitsmendasse voi kaheksandasse lahtrisse. Seega variant B ei ole

oige.

Variandid C ja D erinevad viimase teisenduse voOrra, seega ei jad muud iile kui molemad

teisendused libi teha.

See on informaatika, sest

Teisendused on erinevad jérjestused, millesse elemente saab paigutada. Néiteks hulgal {1,
2, 3} on 6 umberjarjestust {1, 2, 3}, {1, 3, 2}, {2, 1, 3}, {2, 3, 1}, {3, 2, 1}, {3, 1, 2}.

Teisendused on viga tahtsad matemaatikas ja arvutiteaduses. Neid kasutatakse néiteks sor-

teerimisalgoritmide analiiisimiseks, mis on védga olulised programmeerimise juures.

Antud iilesanne on seotud elementide iimberpaigutamisega. Ulesanne niitab kuidas teisen-

duste jarjekorra muutmine mdjutab tulemust.
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7. Sopruse kievoru

Autor: Ellen Vanhove (Belgia)

Stenver koostab kdevorusid. Ta alustab elemendist

reegleid:

kaevoru

rongad

klamber

lalid

keerud

lilled

kaevoru

ja jargib allkujutatud

lGlid

klamber

lilled

—0©

lalid

—@

Iga reegel tdhendab, et vasakul olev element asendatakse iihest noolest paremal olevate ele-

mentidega.

Neid reegleid korduvalt rakendades saab Stenver koostada néiteks niisugused kaks kdevoru:

Stenver koostas oma nelja sdbra jaoks neli kievoru. Uks sopradest 16hkus kogemata oma

kdevoru. Ta proovis seda parandada, kuid tegi seejuures vea.
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Kiisimus

Milline jargmistest kdevorudest on see, kus on tehtud viga?

Vastus

Viga on kéevorus C.

Seletus

Selle asemel, et ndidata, et C on vale, nditame, et teised on diged.

Variant D.

- lulid -
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Variant A.

m liilid Po

e ese® [Lijeese
OeCesss | ( S8®el

Variant B.

lilid

lulid

lulid

@
@

lilid
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OeQe _ CO®__[Ieillee
o o 08966 0866

o o 0066 OWCC6, &

Naitamaks, et kdevoru C ei ole voimalik nende reeglite jargi teha, vaatame liilide, keerdude

| P I

ja lillede reeglit. Kokkupannes nieb see vilja selline

COBE =
©

lilid ).
Seega, jéttes korvale lille elemendid, siis iga kdevoru koosneb CX)©© mustrist,

mida korratakse 0 kuni mitu korda. Sellele jargneb tiksik @ .

Ialid

Kéevorud A, B ja D selgelt jargivad seda reeglit, kuid C mitte — keskel on kolm keerdu, mis

on keelatud.
See on informaatika, sest

Arvuti saab kasutada lilesandes antud reegleid, et kindlaks teha kas Stenver saaks valmistada
sellise kdevoru. Sarnaseid reegleid kasutatakse arvutites, et kontrollida kas programmeerijad
on teinud triikkivigu oma programmides voi kontrollida, kas see mida triikid veebivormi on

oige. Naiteks jargides jargnevaid reegleid

e tdisarv -> naturaalarv véi +naturaalarv voi —naturaalarv
e naturaalarv -> 1 véoi 2 voi 3 voi 4 véi 5 véi 6 voi 7 voi 8 voi 9 voi 0

saab kontrollida, milline arv on.
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8. Sipelgad soos

Autor: Valentina Dagiené¢ (Leedu)

Kivil A asub kiimme sipelgat, kes piitiavad jouda kivil F asuva toiduni. Modda tihte kort
saab igal hetkel kdndida ainult iiks sipelgas. Uhelt kivilt teiseni kdndimiseks kulub sipelgal

1 minut.

Kiisimus
Milline on maksimaalne arv sipelgaid, kes vdivad jouda kivil F asuva toiduni esimese 3

minuti jooksul?

Vastus
7

Seletus

Antud iilesandes ilma olemasoleva algoritmita voime viita, et

e kivide D-E kaudu pole motet saata rohkem kui iiks sipelgas

e Kkivide A-B kaudu pole mdtet saata rohkem kui kaks sipelgat

e kors B-C vahel ei anna meile eeliseid, seega jatame selle korvale
e liikumisele seavad piiranguid kdrred B-F ja C-F

Voimalikud olukorrad peale igat minutit on jargmistel piltidel.
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Esimese minuti jirel:

Teise minuti jérel:

Kolmanda minuti jarel:

See on informaatika, sest

Eesmaérk on optimeerida sipelgate litkkumist 1dbi vorgu, et voimalikult palju sipelgaid jouaks
toiduni kolme minutiga. Sipelgad ei tea vdrgu struktuuri, seega pole nad vdimelised leidma
parimat teed. Kuid kui keegi teab vorgu struktuuri ning saab leida kdige parema ehk opti-

maalsema tee.

Antud iilesandes eeldame, et sipelgad teavad vorgu struktuuri ning selle tottu liiguvad nad

mdooda kindlat teed.

Graafikud on abstraktsed struktuurid, mida kasutatakse vorkude modelleerimiseks ehk ku-

jutamiseks ning on palju algoritme litkumise optimeerimiseks mingitel tingimustel.
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9. Peoohtu

Autor: Florentina VVoboril (Austria)

Piia ja Taavi said kutse peole, mis algab kell 15:00. Nad tahavad omalt poolt kaasa vdtta
varskelt kiipsetatud maiustusi: kiipsiseid, kooki ja kukleid.

Retseptiraamatust leiavad nad jargmised tegevuste ajad:

Kipsised

Tainas: 45 min
Kipsetamine: 15 min
Kaunistamine: 0 min

Kook

Tainas: 30 min
Kupsetamine: 45 min
Kaunistamine: 15 min

N7/ 74
Kuklid

Tainas: 15 min
Kipsetamine: 30 min
Kaunistamine: 30 min

Piia teeb taina ja paneb selle ahju ning kiipsetamise jarel kaunistab Taavi kiipsetise.

Ahjus on ruumi ainult {ihe kiipsetise jaoks. Ei Piia ega Taavi saa korraga teha mitut t66d.

Nad alustavad kell 13:00 ja tahavad jouda valmis kella 15:00-ks. Seetdttu koostasid nad

graafiku:

13:00

& Kook
& Kuklid

Nihes, et valmistusaeg on liiga pikk, mdtlesid nad, kas oleks siiski voimalik kella 15:00-ks

valmis jouda. Optimaalse graafiku leidmiseks tuli neile mdte muuta maiustuste valmista-

mise jérjekorda.

14:00 15:00
Kipsised ."'.' -

Legend

taina valmistamise
. aeqg
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Kiisimus

Mis on kdige varasem aeg, milleks need 3 maiustust vdivad valmis olla?

A. 14:15
B. 14:30
C. 14:45
D. 15:00

Vastus
C. 14:45

Seletus

Kolme taigna valmistamiseks kulub kokku 1,5 tundi kuni 14:30ni. Kui kiipsised viimasena
ahju panna, siis kulub vaid 15 minutit valmimiseni. Kui aga panna kook voi kuklid viima-
sena ahju, siis on vaja vdhemalt 1 tund kiipsetamiseks ja kaunistamiseks. Seega paneme

viimasena ahju kiipsised, mis valmivad 14:45.

Uhe vdimalusena saame vastuse kujutada jirgmiselt:

13:00 14:00 15:00 16:00
L Legend
Kipsised LA A JL @ taina valmistamise
aeg
g Kook 5] kipsetamise aeg
& Kuklid HI - - I l 77 kaunistamise aeg

See on informaatika, sest

Nagu graafikult ndha on kiipsetiste valmistamine jagatud alamiilesanneteks. Selle asemel,
et kiipsetised iiksteise jirel valmistada, on t60d jagatud alamiilesanneteks ,,taina valmista-
mine*, , kiipsetamine* ja ,,kaunistamine*. Seetdttu on voimalik niiteks Piial valmistada tai-
nast samal ajal kui kuklid ahjus kiipsevad. See moodustab konveieri, mida kasutatakse ka
protsessorites. Konveier voimaldab paralleeltootlust ning protsessoris on vahendid palju

efektiivsemalt kasutatud.
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10. Virviline hiina mirk
Autor: Yang Xing, Lanping Deng (Hiina)
Viikese kopra tidhelepanu dratab iiks hiina mérk ning ta soovib uurida selle ehitust. Ta val-

mistab jargmise varvi-mustriskeemi:

©

Selle skeemiga vdib alltoodud hiina mérke esitada jargmiselt:

mirk JIl, paigutus _ )
mirk JL, paigutus vasa-|mirk B, paigu-

vasakul-keskel-pa-
kul-paremal tus iileval-all

remal

. ) L

Kiisimus

Milline variant kujutab Gigesti kdiki jargmisi marke: =, =, J\?

A.

A
”
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o
o

HRIRH)

Vastus

b
b
A

o

i

Seletus

Mirk = on ileval — keskel — all muster ehk tilemine osa on helesinine, keskmine osa on

kollane ning alumine osa roosa.

Mairk Z on tileval — all muster ehk iilemine osa on helesinine ning alumine osa roosa.

Mirk /\ on vasakul — paremal muster ehk vasak osa on sinine ning parem osa on roheline.
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Seega variant B on dige.

Variant A korral tahistatakse mark — digesti, aga margid = ja /\ valesti.
Variandi C korral tihistatakse kdik mérgid valesti.

Variandi D korral tihistatakse mark /\ Gigesti, aga mérgid = ja — valesti.

See on informaatika, sest
Andmed voivad olla mitmel kujul, néiteks pilt, tekst voi numbrid. Selle iilesande puhul
ndeme piltide hulka, mis abistavad iilesande lahendamisel. Mustreid tuvastades saame teha

ennustusi, luua reegleid ning lahendada iildisemaid iilesandeid.

Kanji mirkide (hiina mérkide) struktuur on kokku pandud osadest nagu plokkide ehitamine,
mis on kirja pandud kahemdotmelise struktuurina. Need blokid enamasti on kujul vasakul —

paremal, iileval — all, et moodustada kahemoGtmeline mérk. Vaata lahemalt: http://www.litt-

lechinesechannel.com/.
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11. Koogid ja naabrid
Autor: Kris Coolsaet (Belgia)
Reede hommikul tellisid kolm naabrit Anne, Betti ja Clara igatiks laupdevase peo jaoks sa-

malt pagarilt iihe koogi. Koik nad tellisid sama liiki, 3 cm paksuse koogi.

Kuid igaiiks helistas seejérel pagarile uuesti, et tellimust muuta. Pagar kirjutab iga kord tiles
uuele tellimusele vastava koogi paksuse ja viskab vana tellimuse andmed minema. Koogid

kiipsetatakse valmis laupdeva varahommikul.

Anna 1. kone: Tee minu kook mu eelneva tellimusega vorreldes 1 cm vorra paksem.
Anna 2. kone: Tee hoopis mu kook sama paks kui Betti oma.

Betti 1. kone: Tee minu kook mu eelneva tellimusega vorreldes 1 cm vorra dhem.
Betti 2. kone: Tee minu kook mu eelneva tellimusega vorreldes 1 cm vorra dhem.
Clara 1. kone: Tee minu kook Anna tellimusega vorreldes 1 cm vorra paksem.

Clara 2. kone: Tee minu kook mu eelneva tellimusega vorreldes 1 cm vorra paksem.

MARKUS: Pole teada, mis kellaaegadel kdned pagarile tehti, vilja arvatud see, et iga

naabri teine kone toimus pérast tema esimest konet.

Kiisimus

Milline jargmistest viidetest on laupdeval igal juhul dige?

A. Anna ja Betti koogid on sama paksusega.
B. Betti kook on vihemalt 1 cm vorra dhem kui Clara kook.
C. Clara kook on tapselt 2 cm vorra paksem kui Anna kook.

D. Koik kolm kooki on vihemalt 4 cm paksused.

Vastus

B. Betti kook on vihemalt 1 cm vorra 6hem kui Clara kook.
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Seletus
Variant A pole dige, sest kui juhuslikult Betti teeb kdned parast Anna konesid, siis Annal

oleks 3cm kdrgune kook ning Bettil 1cm korgune. Samal pdhjusel on ka variant D vale.

Variant C on vale, sest kui Clara teeks oma koned esimesena, seejérel Betti ning siis Anna,

siis oleks Clara kook 5cm korge, Betti kook 2cm korge ning Anna kook samuti 2cm.

Kui vaadata Betti tellimust, siis pagar mingil hetkel on iiles kirjutanud, et Betti kook on 3cm
kdrge, 2cm kdrge ning lem korge. Koik voimalused, mis pagar saab Anna koogi kohta {ile

kirjutada on 3cm, 4cm ja 1cm.

See tdhendab, et laupdeval on Clara kook Scm, 6¢cm voi 7cm kdrge. Betti kook on alati 1cm

korge. Seega variant B on dige.

See on informaatika, sest
Arvuti suudab paljusid asju teha samaaegselt, isegi iihe rakenduse sees. Néiteks tootab Gi-

gekirjakontroll samal ajal kui triikid.

Kui tilesandes tehakse mitut tegevust samaaegselt, siis pole lihtne ennustada, mis on vil-

jund. Seda selletottu, et ei osata ennustada millal mingi osa téidetakse.

Samal ajal iilesandeid téditvate programmide kirjutamist nimetatakse paralleelprogrammee-
rimiseks. Programmeerijad peavad silmas pidama millised probleemid niiviisi programmee-
rides voivad tekkida ning peavad kirjutama programmid nii, et kindlad tegevused tehakse
alati kindlas jarjekorras. Néiteks, programmeerijad, kes loovad tarkvara pilveprintimisele,
peavad jdlgima, et kaks samaaegselt saadetud dokumenti prinditakse ikka iiksteise jérel.
Tarkvara peab tagama, et lehekiiljed poleks juhuslikult segamini voi hullem veel, prindi-
takse iiks rida tihest dokumendist ja seejdrel prinditakse teine rida teisest dokumendist, mida

korratakse kuni mdlemad dokumendid on prinditud.

Ténapédeval on arvutid ehitatud nii, et need suudaksid teha mitut tegevust samal ajal. Arvu-
titeaduses pooratakse itha rohkem tdhelepanu paralleelprogrammeerimisele ning sellega

seotud tehnikatele.
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12. Rangoli muster
Autor: Sonali Gogate (India)

Rangoli on kunstivorm, kus vérviliste materjalide abil luuakse porandale mustreid.

Innal on kolme liiki plaate: 8 lillat kolmnurka, 4 rohelist ruutu ja 6 musta kolmnurka. lga

liiki plaate on ainult {ihes suuruses.

Plaat

Arv 8 4 6

Inna tahab luua ainult nendest plaatidest porandale rangoli mustri. Ta ei pea dra kasutama

koiki plaate ega katma tervet porandat.

Kiisimus

Millise rangoli mustri saab Inna luua?

A B C

VN _

AN

A 4

A. Mustri A
B. Mustri B
C. Mustri C

D. Koik kolm mustrit

Vastus
A. Mustri A
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Seletus

Me teame millised plaadid Innal on. Meil on vaja vilja mdelda kuidas saame antud plaati-

dest luua rangoli mustreid ja lugeda vajaminevate plaatide arv. Jargneval joonisel ndeme

AN

kuidas saaksime jagada mustrid A, B ja C plaatideks.

A | 4

Jargnev tabel néditab palju mingeid plaate on vaja mustri jaoks. Viimane veerg litleb, kas

Innal on piisavalt plaate.

Muster | Plaadid Kas Innal on piisavalt plaate?

A 8 lillat kolmnurka Jah, Innal on koiki plaate piisavalt.
4 rohelist ruutu
4 musta kolmnurka
B 12 lillat kolmnurka Ei, Innal on vaid kaheksa lillat kolmnurka.
4 rohelist ruutu
6 musta kolmnurka
C 4 lillat kolmnurka Ei, Innal on vaid 4 rohelist ruutu.
8 rohelist ruutu
4 musta kolmnurka

Seega ainuke saadav muster on A.

See on informaatika, sest
Selle iilesande lahendamiseks peame leidma igalt mustrilt plaadid ning loendama plaatide

koguseid. See iilesanne sisaldab tiikkideks lahti votmist ja mustri sobitamist.

Arvutiteaduses on mustrite sobitamine viga tahtis. Kui me otsime monda sdna dokumendist,
faili miluseadmest voi midagi internetist, siis tO6tab taustal mustrite sobitamine. Naiteks
vOib muster olla esimene osa sdnast ning otsingumootor voi failihaldur otsib kdiki sonu voi

failinimesid, mis algavad selle sama osaga.
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13. Teksti kopeerimine
Autorid: Lidia Feklistova, Ahto Truu (Eesti)

Teksti kopeerimisel lihest dokumendist teise voib seda uude dokumenti kleepida mitmel

moel:
% - tekst kleebitakse uude dokumenti vormingus, mis tal oli algdokumendis;

ﬁ—} - tekst kleebitakse uude dokumenti, iihildades kopeeritud teksti vormingu uue doku-

mendi omaga;

ﬂ - tekst kleebitakse uude dokumenti lametekstina, algdokumendi vormingut arvestamata.
Kobras koostab referaati hundist ja kasutab allikana ka Vikipeedia artiklit:

Hunt ehk hallhunt ehk susi (Canis Jupus) on pdhjapoolkeral elutsev
kiskjaliste seltsi koerlaste sugukonda kuuluv loomaliik. Arvatakse, et
hunte elab maailmas kokku umbes 200 000 isendit.

Hunti kutsutakse metsa sanitariks, sest ta kiitib haigeid v&i vigaseid
loomi ning piirab nariliste ja sdraliste arvukust.

Hunt on Gks koera esivanemaid. KoeratGugudest peetakse hundiga
valimuselt sarnasemaks saksa lambakoeri ja teisi samalaadseid tduge.

Huntidel on oluline osa eri ranvaste folklooris. Sealhulgas Eestis. 2018.

aastal kuulutati hunt Eesti rahvusloomaks. Kaitsestaatus
Havinud Chustat ud s-squgrswa?s
1

|
EX ) [EW/ CR) EN/ (WU| NT @

Kobras tahab kopeerida artikli teise ja kolmanda 16igu oma referaati nii, et teises 15igus

sdiliks paksus Kirjas esile toodud tekst, aga kolmandas 15igus olevad hiiperlingid kaoks.

Kiisimus

Kuidas peaks ta need kaks 16iku oma referaati kleepima?

A. Teise 16igu [%1/ ja kolmanda @ abil
B. Teise loigu @ ja kolmanda ﬁq& abil
C. Teise 16igu @ ja kolmanda ’-%/ abil

D. Teise 16igu ﬂ ja kolmanda @ abil
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Vastus

B. Teise 106igu L= ja kolmanda LA abil

Seletus

Naéitame, et teiste variantide korral kaob soovitud vorming.

Variandi A korral teises 10igus jaab alles paksus kirjas tekst kuid kolmandas 16igus ei kaotata

dara hiiperlinke. Sama kehtib ka variandi C kohta.

Variandi D korral kopeeritakse teine 10ik lametekstina ehk kaotatakse dra kdik vormingud.
Seega ei sdili paksus kirjas tekst. Kolmandas 16igus tihildatakse stiilid, kuid hiiperlingid ei

kao.

See on informaatika, sest
Infotdotlemine on arvutiteaduse liks osa. Tootluse lihtsustamiseks voib korduvaid osi ko-
peerida. Seejarel info kleepimisel uute kohta sobival viisil ei pea tegema lisat6od andmete

vormistamisel.
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14. Jilgimine
Autor: Michael Weigend (Saksamaa)

Digikaamera teeb iga 10 sekundi jarel linnaplatsist foto.

Arvutiprogramm vordleb iga uut fotot eelmise fotoga ja moodustab erinevuste pildi. Sellel

on igas kohas, kus uus foto erineb eelmisest fotost, vdike punane ruuduke.

Naiteks on allpool kahe foto korval paremal nende erinevuste pilt.

Kui erinevuste pilt on iileni valge, siis kahe foto vahel erinevusi pole.

Jargnevas on nédidatud erinevuste piltide jada, mis katab ajavahemiku 50 sekundit. Selle aja-

vahemiku jooksul toimus viis siindmust.
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00 10 20

30 40 50

A. Toomas kohtab Tiinat.

B. Keegi avab raekoja ukse.

C. Toomas ja Tiina konnivad koos kisikées.
D. llm hakkab muutuma tuulisemaks.

E. Keegi suleb raekoja ukse.

Kiisimus

Mis jérjekorras need siindmused toimusid?
Kirjuta 5-kohaline vastus (ainult tihed A-E).

Vastus
BACED ja EACBD
Seletus

Vahemikus 0 kuni 10 sekundit: erinevustega pildil on ndha, et ukse positsioonil on kaks

punast ruudukest, see voib tdhendada ukse avamist (vOi sulgemist).

Vahemikus 10 kuni 20 sekundit: kahekiimnenda sekundi pildil on punased ruudukesed pildi
keskel, mis niitavad Toomase ja Tiina kohtumispaika. Uks tuleb vasakult ja teine paremalt,

seetottu pole neid pildil 10 sekundit tagasi.
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Vahemikus 20 kuni 30 sekundit: kolmekiimnenda sekundi pildil on erinevus Toomase ja
Tiina kohtumispaigas, kust nad niiiid on dra litkunud ning teise muudatusena iiks objekt, mis

vOib olla Toomas ja Tiina késikdes kdndimas, sest nad on ldahestikku.

Vahemikus 30 kuni 40 sekundit: jargneva 10 sekundiga toimub muudatus Toomase ja Tiina
asukohas, kes ilmselt lahkusid vaatevéljast ning ukse positsioonil, mis niiiid siis sulgeti (vOi

avati).

Vahemikus 40 kuni 50 sekundit: 50ndaks sekundiks on muudatusi puu kohal palju ehk puu
lehed liiguvad, mis on ilmselt pohjustatud tuulest.

See on informaatika, sest

Automaatne pildituvastus ja -analiiiis on védga oluline turvasiisteemides avalikes kohtades
nagu lennujaam ja rongijaam. Seda saab kasutada, et avastada sissetungijaid keelatud alal
voi kurjategijate tuvastamiseks. Samas v3ib see viia privaatsuse kadumiseni kui avalikke

kohti pidevalt jélgitakse.

Ulesanne niitab, et on vdimalik saada informatsiooni veebikaamera pildilt kasutades arvu-
tiprogrammi. Pildianaliiiisi iilesanne voib olla lihtne nagu QR-koodi véi triipkoodi lugemine

kaupadelt vai keeruline hindamaks isiku sugu ja vanuseriihma néopildi jérgi.
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15. Veebilehitseja

Autor: Lidia Feklistova, Ahto Truu (Eesti)

Timo on sobral kiilas ja tahab kasutada sdbra arvutit veebist uudiste lugemiseks. Sobra ar-
vuti toolaual on hulk programmide ikoone, aga Timo pole kindel, milline neist on veebi-

lehitseja. Aita tedal

Kiisimus

Millised jérgnevatest on veebilehitsejate ikoonid?

P C.O L. @

Vali koik diged vastused!

A n 8.6 C.D. :f

Seletus

A - Failihaldur (failide hoiupaik)

B

A

C. - Adobe Acrobat Reader (failide avamiseks moeldud programm)

M
‘.
- Google Chrome (veebilehitseja)

D. @ _ Safari (veebilehitseja)

E - Microsoft Edge (veebilehitseja)

: g - Skype (suhtlusvahend)

F

G - Finder (failide hoiupaik)

H - Mozilla Firefox (veebilehitseja)
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See on informaatika, sest
Veeb on suur osa arvutiteadusest. VVeebi saame kasutada veebilehitsejate abil, mis on loodud

programmeerijate poolt veebi mugavamaks kasutamiseks.
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2.2 Vanuseriihma Juunior iilesanded

1. WWW juubel

Sama, mis iilesanne 1 Benjamini vanuseriithmas.
2. Pildistamine koolis

Sama, mis iilesanne 2 Benjamini vanuserithmas.

3. Arvutiost
Autorid: Lidia Feklistova, Ahto Truu (Eesti)

Mikk tahab endale uut arvutit osta. Hiljuti jii talle silma sooduspakkumine jargmisele kon-

figuratsioonile:

Intel Core i3-9100, 8GB DDR4, Dell 21.5" FHD, 256GB PCle SSD, Intel UHD 630, RJ45,
SD/MMC/MS, 2xUSB 2.0, 2xUSB 3.1, VGA, HDMI, Ubuntu 19.04

Kiisimus
Milliseid komponente see komplekt sisaldab?

A\ protsessor

B. monitor

C. kovaketas

D. vorgukaart

E. mélukaardilugeja

F. operatsioonisiisteem

Vastus

A. protsessor, B. monitor, E. méilukaardilugeja, F. operatsioonisiisteem
Seletus

Jargnevalt on vilja toodud, mida niitavad koik sooduspakkumises ndhtavad parameetrid:

Intel Core i3-9100 — protsessor

8GB DDR4 — 8GB Double Data Rate 4 — operatiivmélu

Dell 21.5" FHD — Dell 21.5" Full High Definition — monitor

256GB PCle SSD — 256GB Peripheral Component Interconnect Express Solid-State Driver
— kdvaketas

Intel UHD 630 — Intel Ultra-High Definition 630 — graafikakaart
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RJ45 — Registered Jack 45 — liides

SD/MMC/MS - Secure Digital/Multimedia Card/Memory Stick — méilukaardipesa

2xUSB 2.0, 2xUSB 3.1, VGA, HDMI — 2xUniversal Serial Bus 2.0, 2xUniversal Serial Bus
3.1, Video Graphics Array, High-Definition Multimedia Interface — liidesed

Ubuntu 19.04 — operatsioonisiisteem

See on informaatika, sest

Arvuteid ei saaks me kasutada ilma riistvarata — komponendita, millest see koosneb. Arvuti
valimisel tuleb tdhelepanelikult vaadata, millest see koosneb, kas komponendid sobivad
koostodtamiseks ning moelda, milleks hakatakse arvutit kasutama. Arvuti ostmisel peaks

jélgima, et komponendid suudaks vajalikud nduded téita.
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4. Loendur
Autor: Wilfried Baumann (Austria)

Masinal on neli kangi, mis vdivad kalduda tihele ja teisele poole.
Vasakule kaldu kang =0
Paremale kaldu kang = 1

Kui kangile kukub pall, siis kangi kalle muutub ja pall veereb é&ra:

Jargnevas on kujutatud 2 esimese palli masinasse kukkumist:

Esimesel pildil on koigi kangide seis 0 ning loenduri néit 0000.

o l = i
I | = | = I | = I
o= 0000 e 0001 o= 0001 e 0000 o= 0010 e 0010
_——— L
Algus Pérast 1. palli Pérast 2. palli
Kiisimus

Milline on loenduri niit pérast seda, kui masinasse on kukkunud 5 palli?

Kirjuta 4-kohaline vastus (ainult numbrid 0 ja 1).
Vastus

0101
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Seletus

Algseisund on 0000.

Esimese palli kukkumisel muutub esimese kangi kalle ning pall kukub maha. Loendur nii-

tab 0001.

Teise palli kukkumisel muutub esimese kangi kalle, seejirel teise kangi kalle. Loendur néi-

tab 0010.

Kolmanda palli korral muutub vaid esimese kangi kalle, seejérel kukub pall alla. Loenduri
ndit 0011.

Neljanda palli korral muutub esimese kangi kalle, teise kangi kalle ja kolmanda kangi kalle.
Loenduri nait 0100.

Viienda palli jarel on muutunud esimese kangi kalle, sest pall kukub esimeselt kangilt alla.
Loendur néditab 0101.
See on informaatika, sest

Kui arvude esitamiseks kasutatakse vaid numbreid 0 ja 1, siis kasutatakse kahendsiisteemi.
Binaarsiisteemi kasutatakse arvutites, sest iga liiliti arvutis saab olla kas sisse liilitatud (1)
voi vilja lillitatud (0). Tédnapédeva arvutites on palju liiliteid, mis kontrollivad arvuti poolt

kasutatavat informatsiooni.

Antud masin esindab binaarset loendamist. Loendur on 4-kohaline ehk suudab loendada
15ni.
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5. Kopravorgustik
Autor: Nol Premasathian (Tai)

Vorgustik koosneb kiikudest, mida modda koprad litkkuda saavad. Vorgustikul on kuus sis-

sepddsu ja kuus véljapaisu:

=1 [Tl 3R 31 3

—’Zparemale

S~

vasakule

Kopraid on kahte liiki: hallid ja pruunid. Kui ristteel kohtub kaks eri virvi kobrast, siis ldheb
pruun kobras paremale ja hall kobras vasakule.

Vorgustikku siseneb samal ajahetkel kuus kobrast, igast sissepadsust iiks. Koprad véljuvad
vorgustikust jarjestuses PHPHPH, nagu joonisel ndidatud.
Kiisimus

Millises jarjestuses nad vorgustikku sisenesid?

Kirjuta 6-kohaline vastus (ainult tihed H ja P).
Vastus

PPHPHH v6i PPPHHH
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Seletus

Kuna koige vasakpoolsemast véljapaédsust véljub P ehk pruun kobras, siis kdige vasakpool-
semal ristteel peavad kohtuma pruunid koprad, sest muul juhul liiguks vasakule hall kobras.

Samuti kuna kdige parempoolsemast viljapdasust valjub H ehk hall kobras, siis koige va-
sakpoolsemal ristteel peavad kohtuma hallid koprad. Teisel juhul liiguks paremale pruun

kobras.

Ule jasvad veel pruun ja hall kobras. Keskmistel teedel pole oluline kumb kummast teest
alustab, sest esimesel kohtumisel méératakse, et hall kobras liigub vasakule ning pruun kob-

ras paremale.

See on informaatika, sest

Ulesanne pdhineb sorteeriva vorgu pdhimdttel, mis vahetab viirtuseid kui need pole soovi-
tud jérjestuses. Selline siisteem koosneb komparaatorist (elektroonika seade vordlemiseks)
ning traatidest. Iga traat kannab iiht vaértust. Kui kahe traadi vdirtused saavad komparaato-
ris kokku, siis vahetatakse need vaid juhul kui {ilemine vdirtus on suurem alumise traadi

vaartusest.
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6. Laod
Autor: llya Posov (Venemaa)

42 siili hoiavad oma asju 5 laos. Esimene siil hoiab oma asju esimeses laos, teine siil teises

laos, ..., kuues siil uuesti esimeses laos ja nii edasi.

Uhel pieval ehitasid siilid uue lao ning andsid sellele numbri 6. Nad otsustasid asjad ladude
vahel iimber paigutada nii, et jaotus oleks taas lihtne: esimene siil hoiaks oma asju esimeses

laos, teine siil teises laos, ..., seitsmes uuesti esimeses laos ja nii edasi.
Kiisimus

Mitmel siilil pole vaja oma asju iihest laost teise timber paigutada?

Niiteks esimene siil hoiab oma asju alati esimeses laos, temal pole vaja asju limber paigu-

tada. Seevastu kuuenda siili asjad olid esimeses laos, kuid viiakse iile kuuendasse lattu.

1 Joale

2 Ry
-3 FoRols
— AL

- 5 JORR
- 6 JOR e

Vastus

10
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Seletus

Nummerdame siilid imber 0-st 41-ni. Algsel juhul leiame jaédgi jagamisel 5-ga ning pérast
kolimist leiame jidgi jagamisel 6-ga. Kui jadk nii algselt kui ka kolimisjargselt on siilil
sama, siis el pidanud siil asju imber paigutama. Selline olukord tekkib siilidel, algsete jér-

jekorranumbrite pdhjal 1, 2, 3, 4, 5 ning 31, 32, 33, 34, 35.
See on informaatika, sest

Vahendite jagamiseks hulkadesse kasutame rasimist. Rdsimist kasutatakse votmel, milleks
antud tilesande juures on jdrjekorranumber, ning rdsimiseks kasutatakse antud iilesandes
jadgi leidmist. Saadud réisid ehk jadgid jagatakse véirtuste jargi erinevatesse hulkadesse.
Votmeks voib ka kasutada sonu ning leida rési esimese tdhe jargi. Kui votmeks oleks nimi
»Matilda®, siis selle risiks oleks ,,M*“. Samasse hulka kuuluksid ka teised nimed, mis alga-

vad tdhega ,,M“, néiteks ,,Mari, Merike*.
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7. Padsteoperatsioon
Autor: Jifi Vanicek (TSehhi)

Lumetormi jirel soovivad kolm inimest iihendada oma iglud jille iildise teedevorguga.

Teede puhastamine antakse robotlumesahale. T66 16pus peab robot naasma l&htepunkti.

W

Uhest ruudust teise litkumine votab 1 tunni, kui kummaski ruudus lund ei ole.
Uhest ruudust teise liikkumine vtab 2 tundi, kui teist ruutu tuleb lumest puhastada.
Roboti pdéramine lumest puhastatud ruudus aega ei vota.

Robot ei pea iglusse sisse minema; piisab, kui puhastada lumest iglu ukse ees olev ruut, et

inimesed viélja padseksid.
Kiisimus

Milline on vdhim aeg (tundides), millega robot voib t66 valmis saada?
Vastus

21 tundi
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Seletus

Néeme, et koige vahem ajakulukas on kasutada juba puhtaks liikkatud ruute. Seega tuleks tee
puhastada igludele vdimalikult 1ihedalt. Uks vdimalik lahendus:

=>
<=

L
- o oY
bl

<

S:

>

2

Pildil ndeme, et kui oli vaja tee puhastada, siis see vottis 2 tundi aega, kus aga oli tee juba

puhas, siis selle labimisele kulus 1 tund. Kokku kulub 21 tundi.

Kuna tee puhastamine on ajakulukam, siis pole vdoimalik leida lithemat aega. Seega kasu-
tame voimalikult palju juba puhastatuid ruute. Puhastamise aja vdhendamiseks peaksime

leidma otsema tee, kuid see pole voimalik. Seega joonisel ndidatud aeg on viikseim.

See on informaatika, sest

Ulesandes tuleb leida tee iihest punktist teise, mille korral on kulu viikseim. Selle iilesande

optimaalse lahenduse leidmiseks pole teada efektiivset algoritmi.
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8. Kiilastus
Autorid: Laura Ungureanu, Corina Vint (Rumeenia)

Viike Tom on kodus ja tahab 14bi kdia koik oma sugulased.

Mone tee labimise eest tuleb maksta tasu (tasud on nédidatud alloleval joonisel). Kui ta 1dbib

teed rohkem kui {ihe korra, siis tal uuesti maksta pole vaja.

Moned teed on blokeeritud kividega ning neid lébida ei saa.

Tomi odu

-

Kiisimus
Mis on vdhim rahasumma, millega Tom saab kdik oma sugulased 14bi kéia?
Vastus

29
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Seletus

Kiviga teed on ldbipadsmatud, seega neid me ei arvesta. Samuti ilma maksuta teede vairtus

on 0. Koike seda arvestades kaart oleks selline:

Tomi kodu

; O
0/

7

ﬁ/

Nieme, et Tomi kodu juurest saame liikuda kahe puuga majani otse maksumusega 7 ning

1abi teise maja maksumusega 0+9 = 9. Valime tee maksumusega 7, sest see on viiksem.

-

Tomi kodu

; O
0/

\
6\ 9
\ﬁ* -
/”
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Néeme, et kaardil saame veel kiia ringiratast, kuid seda meil vaja ei ole, sest sama tee ka-
sutamisel uuesti maksma ei pea. Samuti jduame ilma ringis liikumiseta iga majani. Eemal-

dame suurima maksumusega tee ringis.

Tomi kodu

s 4

e
/

\

_.-\\7
0/ N\
~
\
6\\\ (
n &®
_ ¥

Leiame sellelt kaardilt teede summa. 6 + 7 + 7 + 9 = 29.

Algsel kaardil oleks antud tee selline:

Tomi kodu
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See on informaatika, sest

Tegemist on minimaalse kaaluga aluspuu leidmisega. Minimaalse kaaluga aluspuu on sel-
line alamgraaf, kus koik tipud on omavahel iihendatud minimaalse kaaluga. Klassikaliseim

viis minimaalse kaaluga aluspuu leidmiseks on Kruskali algoritm.

54



9. Lennukite séiduplaan
Autor: Vipul Shah, Yogananda Jeppu (India)

Onnetuste viltimiseks miiratakse lennuviljal igale lihenevale lennukile koridor. Koridor

on Shuruumi osa, kuhu teisi lennukeid samal ajal ei lubata.

Kopramaa lennuviljal on keelatud méédrata lennukitele sama koridori, kui nad maanduvad

15 minuti sees.

Naiteks kui 1. lend maandub kell 6:10, 2. lend kell 6:25 ja 3. lend kell 6:26, siis 1. ja 2.
lennule ei vdi médrata sama koridori. Samas 3. lennule v3ib médrata sama koridori nagu 1.

lennule, aga ei vOi méadrata sama koridori nagu 2. lennule.

Sa oled téna lennuvilja lennujuht ning sinu {ilesanne on méérata koridorid jargmises tabelis

néidatud lendudele.
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Lend Kellaaeg

9wW2400 7:00
9Ww1321 7:21
Al561  7:20
Al620 7:18
EK427 7:03
SG147 T7:12

Kiisimus

Milline on véhim vajalik koridoride arv, et koik tilalndidatud lennud saaksid maanduda vas-

tavalt reeglitele?
Vastus

4

Seletus

Paneme lennud kellaaegade jéargi kasvavasse jéarjekorda.
1. 9W2400 7:00

2. EK427 7:03
3. SG147 7:12
4. Al620 7:18
5. Al5S61 7:20
6. 9W1321 7:21

Esimesele kolmele lennule peame méédrama 3 erinevat koridori, sest nende vahed on véik-
semad kui 15 minutit. Seega 7:00 9W2400 lennu koridor on 1., 7:03 EK427 lennu koridor
on 2. ning 7:12 SG147 lennu koridor on 3. Neljanda lennu AI620 koridoriks médarame 1.,
sest nende maandumiste vahe on suurem kui 15 minutit. Viienda AI561 lennu koridoriks
madrame 2., sest sel juhul on samuti maandumiste vahe rohkem kui 15 minutit. Kuuenda,
9W1321 lennu, korral ndeme, et 7:21 ei ole 15 minuti kaugusel ei 7:12-st, 7:18-st, ega ka

7:20-st. Seega peame selle lennu saatma neljandasse koridori.
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Lennud koridoride kaupa:

1. koridor: 9W2400 (7:00), A1620 (7:18)
2. koridor: EK427 (7:03), Al561 (7:20)
3. koridor: SG147 (7:12)

4. koridor: 9W1321 (7:21)

See on informaatika, sest

Antud {ilesandes on késitletud piirangud, et kaks lennukit ei saa maanduda vihem kui 15
minutilise vahega samasse koridori. Sellist tiitipi tilesandeid on palju, néiteks lauakaartide

paigutamine pulmas, et iihes laua ei istuks inimesed, kes iiksteisele ei meeldi.

Uheks lahedamise voimaluseks on graafi virvimine. Graaf koostatakse tippudest (milleks
on lennud) ning servadest (milleks on piirang). Serv kahe tipu vahel on juhul kui on piirang
ehk kaks lennukit maanduvad vihem kui 15 minutilise vahega. Seejérel leitakse minimaalne
vérvide arv, et kdik tipud on vérvitud ning {ihendatud tippude varvid poleks samad. Kuid

antud lahendus pole efektiivne.

Kui tilesandel on palju elemente, on soov iilesanne kiirelt lahendada. Arvutiteaduses on ole-

mas voimalused ka selliste probleemide lahendamiseks.
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10. Signaallambid

Autor: Milan Rajkovi¢ (Serbia)
Sonumite saatmiseks kauge maa taha kasutavad koprad signaallampe. SGnumeid saadetakse
jargmise tabeli ja reegli jargi:

A 01000001 J 01001010 S 01010011
B 01000010 K 01001011 T 01010100
C 01000011 L 01001100 U 01010101
D 01000100 M 01001101 V 01010110
E 01000101 N 01001110 W 01010111
F 01000110 O 01001111 X 01011000
G 01000111 P 01010000 Y 01011001
H 01001000 Q 01010001 Zz 01011010
I 01001001 R 01010010
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Kiisimus

Tabeli ja esitatud reegli abil saatsid koprad jargmise teate:

Mis teate nad saatsid?
A. HOUSE
B. HAPPY
C. HORSE
D. HONEY

Vastus
A. HOUSE
Seletus

Asendame lambid numbritega. Saadud jadadele otsime vastava tdhe iilesandes antud tabe-

list.
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See on informaatika, sest

Kahendsiisteemi loojaks on Gottfriend Leibniz. Siisteem nduab vaid numbrite 0 ja 1 kasu-
tamist. See on alus koigile binaarkoodidele, mida kasutatakse andmete kirjutamiseks, néi-
teks juhised, mida arvutiprotsessorid kasutavad, voi digitaalse teksti loomiseks, mida iga

péev loed.

Binaarkoodi oma elust pole raske leida. Lambid ja liilitid on hea nédide. Samas saame ka

luua koode ja sdnumeid, et suhelda teistega. Néiteks Morse kood.
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11. Istumisplaan
Autor: Troy Vasiga (Kanada)

Kaheksa sdpra istuvad iimmarguse laua déres, nende ndod on péoratud laua keskpunkti suu-
nas.

o0
O O
O 5O

Istekohtade kohta teame me jérgmist:
« Annaistub otse Danieli vastas.
e Henri istub Greta ja Eleri vahel.
o Frank ei istu Anna ega Danieli korval.
e QGreta ja Clara vahel on iiks inimene.

o Eleri istub Danieli kdrval vasakul pool.
Kiisimus
Milline soprade istumisjarjekord péripdeva lugedes on dige?
A. Anna, Bruno, Greta, Daniel, Clara, Eleri, Frank, Henri
B. Anna, Greta, Henri, Eleri, Daniel, Bruno, Frank, Clara

C. Anna, Clara, Frank, Bruno, Daniel, Eleri, Henri, Greta

D. Anna, Henri, Eleri, Greta, Daniel, Frank, Bruno, Clara
Vastus

C. Anna, Clara, Frank, Bruno, Daniel, Eleri, Henri, Greta

61



Seletus
Kuna Anna ja Daniel istuvad vastamisi, siis nende vahel peab olema 3 inimest, seega ei sobi

variant A, sest Anna ja Danieli vahel on 2 ja 4 inimest.

Samas kuna Eleri istub Danielist vasakul, siis paripdeva kiies peaks Eleri olema Danieli
jarel. Seega ei sobi variandid B ja D, sest variandis B on Eleri enne Danieli ehk temast

paremal ning variandi D korral pole Eleri ja Daniel kdrvuti.

Kuna Henri istub Greta ning Eleri vahel, siis ei sobi variandid A ja D, sest nende variantide

puhul istub Henri korval Anna.
Variandi D korral istub Franki korval Daniel, mida teadmiste tottu ei tohi olla.

Kuna Greta ja Clara vahel vdib olla vaid {iks inimene, siis ei sobi variant D, sest sel juhul

oleks nende vahel kolm inimest.
Seega jaab iile vaid variant C, mis rahuldab kdiki teadaolevaid tingimusi.

See on informaatika, sest

Antud iilesandes on votmeoperatsiooniks eitus, mida me kasutame iga kord kui iitleme ,,ei*
voi ,,mitte”. Reegli, et ,,Frank ei istu Anna ega Danieli korval®, saame kirja panna ka nii
,Frank ei istu (Anna voi Danieli) kdrval®, mis on sama kui ,,(Frank ei istu Anna korval) ja

(Frank et istu Danieli korval)®.

Uldisel kujul saab selle kirja panna , mitte (A vdi B)* ning sellega samaviirsena ,,(mitte A)
ja (mitte B)“. Oluline, et eituse sulguse sisse viimisega tuli algses avaldises olnud ,,v3i*

asemele ,,ja*.

Loogikaavaldiste teisendamine ja kombineerimine on véga kasulik oskus nii arvutiteaduses

kui ka paljudes muudes eluvaldkondades.
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12. Joonistusrobot
Autor: Daniela Bezékova (Slovakkia)

Liikudes modda ruudustikku, tdombab robot joone, millest moodustub pilt. Iga pilti esitab

uks arvukolmik.

Naiteks arvukolmik 3, 1, 5 esitab pilti joonisel 4, sest siin robot:
e liigub edasi 3 ruudu vdrra ja seejdrel poorab paremale (joonis 1);
e liigub edasi 1 ruudu vorra ja seejdrel podrab paremale (joonis 2);
e liigub edasi 5 ruudu vorra ja seejdrel podrab paremale (joonis 3);

e jakordab eelnevaid samme 15putult.

l

L]

Joonis 1 Joonis 2 Joonis 3 Joonis 4

Kiisimus

Sea iga pildiga vastavusse arvukolmik, mis teda esitab:

A B C D
. 1,41
. 2,23
. 3,33
. 4,2,4
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Vastus

A 4,2 4
B.2,2,3
C.333
D.1,4,1

Seletus

Vaatame, milline pilt moodustatakse.

4,2, 4:

RN

Korrates 4 korda saame variandi A.

2,2,3:

SREcCmERE

Korrates 4 korda saame variandi B.

3,33
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Korrates 2 korda saame variandi C.

1,4,1:

—

Korrates 4 korda saame variandi D.

See on informaatika, sest

Programmi tditmine on protsess, kus arvuti teeb erinevaid tegevusi vastavalt programmis
antud juhistele. Iga juhis on korraldus teha mingi kindel tegevus, mis viib iilesande lahen-

dusele ldhemale.

Nende juhiste lugemine ja mdistmine on oluline, et saada aru, mis programmi tditmise ajal
toimub. See on programmeerijatele véiga vajalik oskus eriti siis, kui programm kaitub valesti

ja on vaja sellest viga iiles leida.
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13. Teksti kopeerimine

Sama, mis {ilesanne 13 Benjamini vanuserithmas.

14. Tekstitootlus tabelis
Autor: Lidia Feklistova (Eesti)

Tabelarvutusprogrammid vdimaldavad ka teksti toddelda:

Funktsioon Tahendus

eraldab tekstist A selle N vasakpoolset marki; nditeks LEFT("KOB-
LEFT(A;N)

RAS";2) tulemus on "KO"

eraldab tekstist A selle N parempoolset mérki; niiteks RIGHT("KOB-
RIGHT(A;N)

RAS";2) tulemus on "AS"

eraldab tekstist N maérki alates positsioonist K; niiteks MID("KOB-
MID(A;K;N)

RAS";3;2) tulemus on "BR"
CONCATE- kleebib argumentidena antud tekstid kokku iiheks tekstiks; nii-

NATE(...) teks CONCATENATE("KO";"BR";"AS") tulemus on "KOBRAS"
Kiisimus
A2 v|| fx 3 = ||=CONCATENATE(
: B | ¢ |
1 |DECD
2

Millise valemi peaks kirjutama tabeli lahtrisse A2, et saada sinna tekst "CODE", kui tabeli
lahtris Al on tekst "OECD"?

A. =CONCATENATE(MID(AL;2;1);RIGHT(AL;1);LEFT(AL;1); MID(AL;3;1))
B. =CONCATENATE(MID(AL;3;1);RIGHT(AL;1);LEFT(AL;1); MID(AL;2;1))
C. =CONCATENATE(MID(A1;2;1);LEFT(AL;1);RIGHT(AL;1);:MID(AL1;3;1))

D. =CONCATENATE(MID(AL:3;1);LEFT(A1:1):RIGHT(A1;1):MID(A1;2;1))
Vastus

D. =CONCATENATE(MID(AL;3;1);LEFT(AL;1);RIGHT(A1;1);MID(A1;2;1))
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Seletus

Et saada OECD-st CODE tuleb OECD-s kolmas téiht liigutada esimeseks, esimene téht tei-

seks, neljas taht kolmandaks ning teine téht viimaseks.

Esimese tdhe saamiseks kasutame funktsiooni LEFT, sest see funktsioon votab teksti algu-
sest n elementi. Meie soovime 1 tdhte algusest, seega kutsume vilja funktsiooni

LEFT(AL;1).

Teise tdhe saame sarnaselt nagu kolmanda tihe, et kasutame funktsiooni MID ning alustame

positsioonilt 2 ning soovime 1 tdhte ehk MID(A1;2;1).

Kolmanda téhe saame kitte funktsiooniga MID ning positsiooniks on meil 3 ning soovime

1 tahte katte saada. Seega on esimene argument MID(AL;3;1).

Viimase tdhe saame funktsiooniga RIGHT, sest see votab teksti 10pust n elementi. Soovime

16pust 1 elementi, kasutame argumendina RIGHT(AT;1).

Funktsioon CONCATENATE() kleebib argumentidena antud tekstid kokku iiheks tekstiks.
Seega asetades eclnevalt saadud tihed CONCATENATE argumentideks, saame =CONCA-
TENATE(MID(AL;3;1);LEFT(AL;1);RIGHT(AL;1);MID(A1;2;1)).

See on informaatika, sest

Tabelitootluses on oma roll arvutiteaduses. Tanu tabelitootlusele saab kiirestt mahukad and-

med toodelda.

Antud iilesandes pandi kiill {ihes sonas kokku erinevaid tihti, kuid iildisemalt saab kasutatud

funktsioone histi kasutada statistikas.
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15. Video pakkimine
Autor: Sergey Pozdnyakov (Venemaa)

Video on kujutiste, nn kaadrite jarjend, kus iga kaader erineb veidi eelmisest. Video salves-
tamiseks on kdige lihtsam viis salvestada iga kaadri koik pikslid. Efektiivsem viis on aga
salvestada tiielikult ainult esimene kaader ja seejérel salvestada ainult need pikslid, mis

muutuvad iileminekul tihelt kaadrilt jairgmisele.

— 11 —

Ulaltoodud joonisel liigub tume ruut mddtmetega 10x10 modda heledat vilja mddtmetega
20x20 alumisest vasakust nurgast iillemisse paremasse nurka, nihkudes igas kaadris iihe
piksli vorra horisontaalselt ja vertikaalselt. See votab 11 kaadrit. Kui salvestame selle video
lihtsal viisil, siis kulub selleks (20x20)x11 = 4400 pikslit.

Kiisimus

Mitu pikslit kulub, kui salvestada see video tilalkirjeldatud efektiivsemal viisil?
Vastus

780 pikslit

Seletus

Esimesel kaadril tuleb salvestada kdik pikslid ehk 20x20 = 400 pikslit
Igal jargneval kaadril muutub 38 pikslit:
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Algse kaadri jarel on veel 10 kaadrit, kus ruut liigub. Seega kokku on 400 + 38x10 = 780
pikslit.

See on informaatika, sest

Andmete pakkimine on oluline teema arvutiteaduses, eriti video ja heli andmete jaoks. Osad
teadatuntud pildiformaadid kaotavad andmeid pakkides, néditeks JPEG. Piltide virvid ning
piirid kaotavad teravuse.

Antud iilesanne on kadudeta pakkimine, kus pildiinfot ei kaotata. Asetades kaadrid tiksteise
taha, saame moelda igast kaadrist kui osast kolmemddtmelisest hulgast. Muutus kaadris toi-

mub vaid nendel pikslitel, mis erinevad eelnevast kaadrist.

Samas tuleb silmas pidada, et iilesandes oleva algoritmi korral peame meeles pidama lisaks

piksli vérvile ka selle koordinaate.
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2.3 Vanuseriihma Seenior iilesanded

1. Colossus
Autor: Sven Aller (Eesti)
2019. aastal pidas juubelit arvuti Colossus Mark 2, mille abil deSifreeriti teise maailmasdgja

ajal Suurbritannias vastaste poolt Sifreeritud sdnumeid.

Kiisimus

Mis aastal loodi Colossus Mark 2?

A. 1939
B. 1940
C. 1944
D. 1949

Vastus
C. 1944

Seletus
Colossus Mark 1 valmis 1943. a. ning kasutati juba 1944.a. Colossus Mark 2 valmis 1. juunil

1944 a.

See on informaatika, sest
Colossus oli arvutite komplekt, mida kasutasid britid sakslaste sonumite lugemiseks.

Colossust nimetatakse maailma esimeseks programmeeritavaks, elektrooniliseks ja digitaal-

seks arvutiks.
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2. Pildistamine koolis

Sama, mis {ilesanne 2 Benjamini vanuserithmas.

3. Arvutiost

Sama, mis tilesanne 3 Juuniori vanuserithmas.

4. Elektripostid raudteel
Autor: Jifi Vanicek (TSehhi)
Raudteele hakatakse kahe jaama vahele elektriliini ehitama.

Elektripostid peavad olema korrapéraste vahedega, esimene neist esimeses ja viimane teises

jaamas.

Elektriposte paigaldab robot vastavalt sellisele programmile:

Sbida lachoonesse

laadi A post

Sbida esimesse jaama

Paigalda post

korda B korda

Liguedasi C  meetrt

Paigalda post

Rongijaamade vahemaa on D meetrit, robot peab paigaldama N posti.

71



Kiisimus

Millised véértused sobivad programmis tihtedega A, B ja C mérgitud kohtadele?

A B C

1 1 1

2 2 2

N N N

D D D
N+1 N+1 N+1
D+1 D+1 D+1
N-1 N-1 N-1
D-1 D-1 D-1
N+D N+D N+D
N-D N-D N-D
D-N D-N D-N
N/2 N/2 N/2
D/2 D/2 D/2
N/D N/D N/D
D/N D/N D/N

N/(D+1) N/(D+1) N/(D+1)
D/(N+1) D/(N+1) D/(N+1)
N/(D-1) N/(D-1) N/(D-1)
D/(N-1) D/(N-1) D/(N-1)

Vastus
N, N-1, D/(N-1)
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Seletus
Robot peab paigaldama N posti, seega laeb peale N posti.

Peale esimese posti paigaldamist jaab iile N-1 posti, seega tuleb korrata tegevust N-1 korda.

Peame jagama kogu vahemaa D N-1-ga, et teada palju peab robot lilkuma, et postid oleks

korrapérase vahega. Seega peab robot lilkuma D/(N-1) meetrit.

See on informaatika, sest
Ulesandes antud funktsioonis kasutatakse muutujaid N ja D. Muutuja on suurus, mis omab

vadrtust. Muutujad N ja D on véértustatud pohiosas enne funktsiooni.

Samuti tilesandes on kasutatud korduslauseid. Korduslause kutsub sama koodildiku mingi
arvu kordi vélja. Antud iilesande korral on oluline teada mitu korda korduslauset vélja kut-
sutakse. Robot peab paigaldama N poste, aga nende vahesid on ainult N-1. Selle unustamine

on programmeerimisel sageli esinev viga, millel on vastav nimi: ,,aiapostiviga®.
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5. Saeveski
Autor: Sébastien Combéfis (Belgia)

Palkmaja ehitamiseks on vaja dige pikkusega palke. Palke tuuakse erineva pikkusega ja

konveier paneb veokile palgid pikkusega 60 cm kuni 160 cm.

Laliti A
) pikkus >= 60

Laliti S

Laliti C

Luliti B
4= pikkus > 160

T

LoendurA

L

Loendur B

-

——
60~160cm

Palgid saadetakse konveierile vasakult iilevalt. Konveieri osad on sellised:

o Liiliti S suunab automaatselt palgid kahest sisendvoost iihte viljundvoogu.

o Liiliti A laseb lébi palgid pikkusega vihemalt 60 cm, lithemad aga saadab konveierilt
ara.

o Liiliti B laseb 14bi palgid iile 160 cm, iilejdédnud saadab veokile.

o Liiliti C kéivitab sae, mis tiikeldab palgi kaheks osaks. Esimene osa palgist tehakse
160 cm pikkuseks ja saadetakse veokile, teine osa aga jietakse edasiseks tootluseks
konveierile.

e Loendurid A ja B loendavad veokile laetud palke.
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Kiisimus

Konveierile saabub kolm palki pikkustega 60 cm, 140 cm ja 360 cm.
Kui suured on loendurite véadrtused, kui nende palkide to6tlemine on 16ppenud?

A. Loendur A: 1 palk, loendur B: 3 palki
B. Loendur A: 3 palki, loendur B: 1 palk
C. Loendur A: 2 palki, loendur B: 2 palki
D. Loendur A: 0 palki, loendur B: 4 palki

Vastus
C. Loendur A: 2 palki, loendur B: 2 palki

Seletus
60 cm palk ldheb 14bi liliti A ning liiliti B saadab selle veokisse. Loendur A suureneb 1

vorra.

140 cm palk 14heb 14bi liiliti A ning liiliti B saadab selle veokisse. Loendur A suureneb 1

vorra.

360 cm palk ldheb lébi liiliti A, seejérel 1adbi liiliti B, mille jarel 160 cm osa ldigatakse dra
ning saadetakse veokisse. Loendur B suureneb 1 vorra. Seejarel 1dheb allesjaanud 200 cm
palgiosa uuele ringile. Labib liiliti A, seejérel liiliti B ning 10igatakse kaheks, millest 160
cm osa ldheb veokisse. Loendur B suureneb 1 vorra. 40 cm palk 1dheb uuele ringile. Liilitist

A see lébi ei ldhe ning saadetakse konveierilt éra.
Nieme, et loenduri A véértus on 2 ning samuti loenduri B véértus on 2.

See on informaatika, sest

Palkide liikumist konveieril vdime vaadata kui arvude jada. Ulesanne on reaktiivse prog-
rammeerimise rakendus. Reaktiivne programmeerimine on suunatud teabe liikumisele ja
andmete jagamisele, kus arvude jada to6deldakse mitmete operaatoritega (iihenda, filtreeri,
teisenda) ning mootmised on tehtud skannides. Tapsemalt reaktiivse programmeerimise

kohta. Saab lugeda siin: https://est.kagutech.com/4224716-reactive-programming-concept-

training-features-and-expert-advice#menu-1.

Liliti S tdhistab kahe voo tihinemist. Liilitid A ja B téhistavad filtreerimisoperatsiooni, ja-
gades voo kaeks vastavalt vaartustele. Liiliti C tdhistab teisendamisoperatsiooni, jagades

arvu arvupaariks. Loendurid téhistavad skannimisoperatsiooni, loendades lédbinud palke.
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6. Laod

Sama, mis tilesanne 6 Juuniori vanuserithmas.

7. Varutee

Autorid: Christian Datzko, Susanne Datzko, Juraj Hromkivié¢ (Sveits)

Varuteele pargitud rongi vagunid tuleb enne rongi véljumist jarjestada nende numbrite jér-

jekorras nii, et kdige vasakpoolsem vagun oleks number 1.

Varuteel on mandoverdamiseks kaks tupikut, kuhu vedur saab vagunid ajutiselt liikata. Iga
vaguni tupikusse lilkkamisel saab valida, kumba tupikusse ta l&heb. Kui kdik vagunid on
tupikute vahel jagatud, haagitakse nad rongiks nii, et rongi alguses on koik iihes ja 15pus

koik teises tupikus olnud vagunid. Kogu seda protseduuri loeme iiheks operatsiooniks.

Alltoodud néites on meil 4 vagunit ning nende digesse jarjekorda haakimiseks vajame kaht
operatsiooni (seda pole voimalik teha vaid iihe operatsiooniga):
A~ R T

Uy

5 (T ror dith o I

r-i@""‘ n

,\imi!iii!iﬁ;jﬁ” A~
T 11 0 Ul=os i 0

s,
l®ﬁ! (

Kiisimus

Kui vagunid on jirjekorras 2 -8 -3 —-1—-5—7 — 6 — 4, siis milline on vdhim operatsioonide

arv, et need tilaltoodud siisteemi jérgi haakida jirjekorda1-2-3-4-5-6-7-8?

Vastus
Kolm operatsiooni.

Seletus
Liikates vagunit 1 kuni 4 iilemisele rajale ning 5 kuni 8 alumisele rajale, pole need veel

sorteeritud. TOmmates esmalt alumiselt rajalt vagunid ning seejérel iilemiselt rajalt, on va-

gunite jirjekord jirgmine:




Seejarel likkame vagunid 2, 1, 5, 6 tilemisele rajale ja vagunid 3, 4, 8, 7 alumisele teele.
Tommates esmalt alumiselt rajalt vagunit 7, 8 ning seejdrel iilemiselt 6, 5 ning jéllegi alu-

miselt vagunid 4 ja 3 ning viimaks tilemiselt vagunid 1 ja 2, saame jargmise jarjekorra:

HIET

Viimaks jagades paarisarvulised vagunid iihele teele ning paaritu arvulised teisele teele ning

tommates vaguneid jérjekorras 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1 jouame 10pptulemuseni:

P Wit
L
iiii||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||iii||||||||||||||iff{ T (@ TEOEN FO 1 @N Q@ n 0.uh [

k=

Vagunid ei saa olla sorteeritud kiiremini, sest vagun 4 peab olema vaguni 8 ees, 6 vagun
peab olema vaguni 8 ees ning vaguni 4 jarel. Samas vagun 7 peab olema vagunite 6 ja 8
vahel, mis on 3 operatsiooni, sest esimesel korral saab liigutada vaguni 7 vaguni 8 ette, kuid
vagunit 4 ei saa liigutada vaguni 7 ette. Teisel korral kui vagun 6 liigutatakse vaguni 7 ette,

ei saa vagunit 4 liigutada vaguni 7 ette.

See on informaatika, sest

Vagunite iimberjdrjestamine on igapdevane probleem. Raudteedel on vélja arendatud siis-
teem paljude varuteedega. On iisna raske lahendada selline probleem paljude vagunite kor-
ral, kuid vdiksemate vagunite arvu korral on see tavapérane lahendus. Arvutiteadus on abiks
selliste sorteerimisiilesannete puhul. Probleemi osade lahendamine korduvalt, muudab selle
lihtsaks. Sellistele lahendustele on antud nimeks ,,jaga-ja-valitse“ algoritm. Seega algse 8
vaguni jagame kaheks 4 vaguni jagamise iilesandeks. Ulesandes on ka kasutatud magasini

printsiipi, mis on laialt levinud arvutiteaduses.
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8. Hiirte pidu

Autor: Valentina Dagiené (Leedu)

Kuus kassi kavatsevad minna hiirte peole, hiipates saarelt saarele. Kass saab hiipata vaid
korvalsaarele (edasi, tagasi, vasakule, paremale), kuid mitte diagonaalis. Samuti ei saa kass

kasutada vee all olevaid saari ega neist ka iile hiipata.

Kassid hiippavad kiiresti ning seepdrast voime me hiippe aega mitte arvestada. Samas vési-
tab hiippamine neid niivord, et nad peavad saarele joudes iihe minuti puhkama. Seega jiib
saarele hiipanud kass sinna minutiks puhkama ning hiippab siis jirgmisele, kui jirgmine
saar on tiihi. Kui jargmine saar pole tiihi, peab kass ootama veel {ihe minuti. Kass saab hii-

pata saarele vaid siis, kui eelmine kass on juba lahkunud v&i samal hetkel lahkumas.

Iga kass vaib litkumist alustada hiippega likskdik millisele noolega téhistatud saarele.

Kiisimus

Mitu minutit votab aega koigi kasside joudmine stardist eesmargini kdige kiiremal juhul?

Vastus
12



Seletus
Esmalt leiame lithima tee iga noolekese juurest. Nendeks on 10, 11 ja 12 minutit. Paneme

tahele, et 10 minuti radu on 2.

Koik kassid alustavad paari kaupa, kus iiks 14heb mooda iiht kiiremat rada ning teine modda
teist kiiremat rada, iiksteise jarel. Esimesed 2 kassi jouavad hiirteni 10 minutiga, jargnevad
2 11 minutiga, sest ootavad alguses 1 minuti. Viimased kaks kassi jouavad hiirteni 12 mi-

nutiga.
12 minutit on véhim aeg, sest:

e kui moni kass alustab monelt teiselt saarelt kui margitud teede esimesed, siis peavad
nad ikka ldbima mérgitud teede algused. Seetdttu vihendame vdimalikud algused
kahe margitud alguseks;

e me ei saa leida lithemat teed kui 10 minutit;

o vaid kaks kassi saavad korraga alustada, seega molemast algusest alustavad 3 kassi.
Kuid kuna nad ei saa koos hiipata, siis kahele viimasele kassile tuleb anda vdhemalt

2 minutit lisaks.
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See on informaatika, sest
Modelleerimine ning libiméngimine on arvutiteadlase t66s oluline. Uheks peamiseks iile-
sandeks on matemaatikal pohinevad siisteemid ning kuidas need to6tavad. Optimeerimise

probleem on probleem, kus tuleb leida parim lahendus koigi voimalike hulgast.

Arvutiteaduses on oluline elulised iilesanded sonastada sellisel kujul, et arvuti neid mdis-
taks. Antud iilesanded saarte asukoht on tihistatud koordinaatides. Ulesandeks on leida lii-
him tee, liikudes vaid horisontaalselt ja vertikaalselt koordinaadistikus, véltides veealuseid

saari.

Samuti voime iilesannet vaadelda kui graafi, kus saared on tipud ning servadeks on teed

kahe saare vahel, kus tuleb leida lithim tee {ihest punktist teise.
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9. Lennuiihendus
Autor: Chris Roffey (Suurbritannia)
Tiina plaanib teha pika reisi. Selleks, et otsustada, milline on kdige kiirem teekond, joonistas

ta endale kaardi:

o kaardil on 11 linna kolmeteistkiimnes erinevas ajavoondis (ajavoondid on téhistatud
arvudega kaardi tiladdres);

e iga kahe linna vahel on 24 tunni jooksul vaid iiks otselend;

e liihim lend votab aega 1 tunni, pikim lend kestab 16 tundi;

o Tiina jouab jargmisele lennule juhul, kui eelmise lennu maandumise ja jargmise
lennu stardi vahele jddb vihemalt iiks tund timberistumiseks;

o kaardil on stardi- ja maandumisajad tdhistatud vastava lennujaama kohaliku aja

jargi.

6 5 4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 +5 +6

C 6.00 11.00

Niiteks lend linnast D linna F stardib kell 20.00 (D aja jéargi) ja maandub kell 9.00 (F aja

jérgi). Kuna F aeg on D omast 3 tundi ees, votab lend aega 10 tundi.

Kiisimus
Milline on lithim aeg (tundides), millega Tiina saab reisida linnast A linna K (arvestades nii

lendamisele kui timberistumistele kuluvat aecga)?
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Vastus
43

Seletus
Kui alustada vdimalikult hilja ja 16petada voimalikult vara, siis alustamisaeg linnast A oleks
10.00 ning joudmisaeg linna K oleks 17.00. Lisaks tuleb arvestada, et Tiina lendab mitu

O00pédeva ning ajavoonditega.

6 -5 -4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 +5 +6

Néeme, et Tiina peab reisi olles siidadod, et kahe 66paeva vahelist piiri tiletama kaks korda

(joonisel punaseid jooni {iiletades). Seega ajavodndeid arvestamata on reisi pikkus
48 + (17.00-10.00) = 55 tundi.

Ajavahet arvestades reisib Tiina 55- (6+6) = 43 tundi.

See on informaatika, sest

Esmalt paistab see kui graafi iilesanne. Pohjalikuma vastuse saamiseks voib rakendada
mond algoritmi, et leida lithim tee algusest 10ppu, kuid antud tilesande jaoks pole see vajalik.
Samuti on graafil liiga palju erinevat informatsiooni, et efektiivselt ja kiirelt leida sobiv al-

goritm.

Arvutiteadlastele on olnud oluline leida lahendus sellisele elulisele probleemile, sest rah-

vusvahelised reisid rongide, lennukitega erinevates ajavodndites toimuvad iga pédevaselt.
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10. Keskkonnasobralik lennufirma
Autor: Sébastien Combéfis (Belgia)

Lennufirmal "Kopra Ohk" on hulk lennuliine, mis iihendavad maailma suurimaid linnu:

San Francisco

------

Et viihendada oma firma mdju kliimale, tahab "Kopra Ohk" viihendada lennuliinide hulka,

aga teha seda nii, et klientidel séiliks siiski voimalus lennata kdigisse senistesse linnadesse.

Naiteks kui 10petada lennud San Francisco ja Washingtoni vahel, saavad kliendid lennata

Washingtoni New Yorki kaudu.

Kiisimus
Milline on maksimaalne arv lennuithendusi, mille v3ib 10petada, et voimalus lennata koiki-

desse linnadesse vastavalt iilaltoodud joonisele sdiliks?

Vastus
8

Seletus

Algselt on lennuliine 15, linnasid aga 8. Lennuiihendusi, mida voib 1opetada on 8 ning jarele
jaab seega 15-8 = 7 lennuliini. Rohkem liine ei saa 10petada, sest kui igasse linna peab kui-
dagi saama. Kui oleks 2 linna, siis nende vahele peab jdédma iiks tthendus. Kolme linna korral
oleks vaja 2 tihendust. Niiviisi jatkates jouame iilesande olukorrani, et 8 linna puhul vajame

7 ihendust.
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Kui 16petaksime 9 lennuliini, siis jadks alles 15-9 = 6 lennuliini, mis pole piisav, sest iiks

linn jadks ilma iihenduseta.

Uks vdimalus kdikidesse linnadesse saamiseks 7 {ihenduse abil nieks vilja jargmiselt:

New York

.
-
uuuuu
_____
LT
-

e @
AHE L - m

/Washington, D.C.
_ London

-----
-----

..
""""""
------

See on informaatika, sest

Lennuiihendusi saab esitada graafina, linnad on tipud ning {thendused on servad. Ulesandeks
on taispuu leidmine ehk minimaalse servade arvuga graafi leidmine, nii et koik tipud oleks
ithendatud.

Arvutiteaduses kasutatakse alusgraafe, et lahendada telekommunikatsiooni, transpordi voi

veevirgi vorkude jagamine.
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11. Istekohad
Autor: Troy Vasiga (Kanada)

Kaheksa sopra istuvad immarguse laua déres, nende ndod on péoratud laua keskpunkti suu-

nas, Anna istub joonisel kohal "A™:

Istekohtade kohta teame me jérgmist:

1. Anna istub otse Danieli vastas.

2. Henri istub Greta ja Eleri vahel.

3. Frank ei istu Anna ega Danieli korval.
4. Greta ja Clara vahel on iiks inimene.

5. Eleri istub Danieli korval vasakul pool.

Kiisimus

Paiguta sObrad digesti laua taha.

o ®©
® @
® o ©
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Seletus

Paneme tihele, et kuna Anna istub Danieli vastas, siis nende vahel peab olema 3 inimest.
Kindlalt saame kohe paika panna ka Eleri, kes istub Danielist vasakul. Kuna Henri istub
Greta ja Eleri vahel, siis Henri on Elerist vasakul, sest paremal on juba Daniel. Henrist va-
sakul on seega Greta. Paneme téhele, et 3 inimest sai iihele poole Danieli ja Anna vahele

paika.

Greta ja Clara vahel on iiks inimene. Clara ei saa olla Gretast paremalt teine, sest seal istub

juba Henri. Seega Clara on Annast vasakul.

Kuna Frank ei istu Anna ega Danieli korval, siis Frank on Clarast vasakul, sest siis jdab veel

tiks koht Danieli ja Franki vahele.
Ule jisb veel Bruno, kes istub vabale kohale Frangi ja Danieli vahel.

See on informaatika, sest

Antud iilesandes on votmeoperatsiooniks eitus, mida me kasutame iga kord kui iitleme ,,ei*
voi ,,mitte”. Reegli, et ,,Frank ei istu Anna ega Danieli korval®, saame kirja panna ka nii
,Frank ei istu (Anna voi Danieli) kdrval®, mis on sama kui ,,(Frank ei istu Anna korval) ja

(Frank ei istu Danieli korval)“.

Uldisel kujul saab selle kirja panna ,,mitte (A vdi B)“ ning sellega samaviirsena ,,(mitte A)
ja (mitte B)“. Oluline, et eituse sulguse sisse viimisega tuli algses avaldises olnud ,,voi*

asemele ,,ja*.

Loogikaavaldiste teisendamine ja kombineerimine on véga kasulik oskus arvutiteaduses kui

ka paljudes muudes eluvaldkondades.
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12. Péora-poora-poora

Autor: llya Posov (Venemaa)

Kolmnurk liigub konveieril ja poorleb. Kolmnurgal on keskpunkt, mis asub kahele nurgale
lahemal, kolmandast aga kaugemal. Keskpunkti asend on valitud niimoodi, et kui kolmnurk

poorab 120 kraadi, on iiks kolmnurga nurk alati tdpselt keskpunkti kohal.

Konveieri kohal on pulgad ning sdltuvalt kolmnurga asendist ja pulga pikkusest voib pulk

kolmnurka 120 kraadi vastupdeva poorata. Pulki on kahe pikkusega:

e Pikk pulk poorab kolmnurka alati.
e Liihike pulk pdorab kolmnurka vaid juhul, kui puutub kokku kolmnurga keskpunk-

tist kaugemal oleva nurgaga.

...........
--e

bt
T

Robert piiiiab kavandada sellist pulkade asetust, et kolmnurk 15petaks pérast konveierit alati
ithes ja samas asendis sOltumata sellest, millises asendis ta konveierile tuli. Milline tapselt

on ldppasend, pole Roberti jaoks oluline.

Kiisimus

Milline jérgnevatest pulkade jérjenditest vastab Roberti soovile?

A. Lithike, pikk, liihike, pikk
B. Pikk, liihike, pikk, liihike
C. Pikk, liihike, lihike, pikk
D. Lithike, pikk, pikk, liihike

Vastus
D. Liihike, pikk, pikk, lihike
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Seletus
Kontrollime, et variandi D korral saame soovitud tulemuse.

Erinevate sisenemiste konveierile korral 10petab kolmnurk alati samas asendis.
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See on informaatika, sest

Ulesandeks on 16plik olekumasin nagu ndidatud jérgmiselt:

|Ghike

lGhik 'Iuhike

On 3 olekut: vasak, iiles, parem, mis néitavad kolmnurga teravaima tipu suunda. Ning on 2

iileminekut — lithike ja pikk.

Antud iilesande puhul on vaja leida iihine 16ppolek vaatamata algusolekule. See on tuntud

ulesanne arvutiteaduses.
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13. Teksti kopeerimine

Sama, mis {ilesanne 13 Benjamini vanuserithmas.
14. Tekstitootlus tabelis

Sama, mis tilesanne 14 Juuniori vanuserithmas.
15. Video pakkimine

Sama, mis tilesanne 15 Juuniori vanuserithmas.
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3. Uued iilesanded
To66 autor 161 t66 kéigus ka uusi tilesandeid. Neile on samuti lisatud vastus, seletus ning seos

informaatikaga.

Ulesannete koostamisel jirgis t66 autor libitddtatud iilesandeid. Ulesannete tekst peab
olema kaasahaarav, aga samas lihtsasti mdistetav. Ulesande piistitusel on ka oluline iiheselt
moistetavus, sest muul juhul voib iilesandel olla mitmeid lahendusi. Samuti annavad illust-
ratsioonid iilesannetele palju juurde. Ka seda on t66 autor jélginud. T66 autor leiab, et iile-

sannete pilistituse digsus elus on lisavairtus, mis laiendab samas ka silmaringi

1. Isesditvad autod

Vanuserithm: Benjamin, Juunior

Koprad ehitasid isesoitvaid autosid. Seejarel vdistlesid auto oskuste peale, et kelle auto
jouab kodust joe juurde. Kdik autod tunnevad mérke, kuid mitte samu mérke. Kui auto marki

el tunne, siis sdidab auto lihtsalt otse edasi.

- auto soidab otse edasi

- auto podrab jargmisel ristmikul vasakule

Mirgid:
® - auto poorab jargmisel ristmikul paremale

- auto poorab koheselt paremale
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- auto poorab koheselt vasakule
- auto eirab jargmist mirki mida tunneb

1. kopra auto tunneb mérke @.@@

2. kopra auto tunneb marke

3. kopra auto tunneb mirke

Teekond joeddrde on nédidatud kaardil (mérgid on kaardil auto litkumise suunas):

Kiisimus

Milline kopra isesoitev auto jouab joeddrde?
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Vastus

2. kopra isesditev auto

Seletus
Margitud on tee, mida modda iga auto liigub ning Kustutatud need mérgid, mida auto sellel

teel ei tunne.

1. kopra auto
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3. kopra auto

Néeme, et kodust joe ddrde jouab 2. kobras.

See on informaatika, sest

Pildituvastus on arenev suund arvutiteaduses, mis késitleb tehisintellekti. Isesditvate autode,
mida juhivad robotid, arendusega tegeletakse viimasel ajal viga palju.
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2. Tammi ehitus

Vanuseriihm: Benjamin

Hammaste liihendamiseks nérivad koprad puid. Pika aja jooksul kdivad koprad mitmeid
kordi hambaid lithendamas ldhedal asuvas metsatukas. Metsatukas on 5 rida puid, igas reas
8 puud. Koik koprad valisid endale iihe rea puid ning néarivad koige lithemad puud. Igakord

koprad valivad sama rida.

Esimene kobras kéis selle aja jooksul kolm korda hambaid liihendamas. Teine kobras kéis

neli korda. Kolmas kobras sattus metsa puid ndrima kaks korda, neljas kolm ja viies kobras

W WY’
 Babetehy
B.hihd, e
boddyiih
$.08.844

Metsatuka vanem peab arvestust. Puude, mida koprad pole nérinud, téhistab ta oma tabelis

» » 5

-

Oga. Kui aga kobras on puud nérinud, siis vastav puu on tabelis téhistatud 1ga.

Vanema lapsed on leidnud arvestustabeli ja kasutanud selle oma salakoodi koostamiseks.

Selleks nad kasutavad nullide ja {ihtede jéarjestused jargmiselt.
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A 01000001 N 01001110
B 01000010 @) 01001111
C 01000011 P 01010000
D 01000100 Q 01010001
E 01000101 R 01010010
F 01000110 S 01010011
G 01000111 T 01010100
H 01001000 U 01010101
I 01001001 \ 01010110
J 01001010 w 01010111
K 01001011 X 01011000
L 01001100 Y 01011001
M 01001101 Z 01011010
Kiisimus

Metsatuka vanema laste arvamusel saatsid koprad mingi sdnumi. Mis sdnum see oli?

Vastus
TUBLI

Seletus

Korgemate puude tihis on 1 ning madalamate puude tihis 0.
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 Ba8y 8000
ﬂn&@&@m
f.00640,8
Bobdoroh
S0l bb8

See on informaatika, sest
Nullid ja tihed on kasutusel tdhistavad arvutiteaduses kahendsiisteemis, millele on tilesehi-

tatud arvutid. Arvutisiisteemid kasutavad andmete salvestamiseks kahendkoodi ning ekraa-

nile tulev info dekodeeritakse sarnasel viisil nagu iilesandes.
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3. Statistika

Vanuseriihm: Seenior

PivotTable-liigendtabel on vdga mugav viis statistilise lilevaate koostamiseks. Tabeli saab
vormistada just sellisel viisil nagu soovitakse. PivotTable’i puhul saame valida filtreid (mil-
lise andme jargi tabelit nditame), veeru elemente (millised andmed on veerus), rea elemente
(millised andmed on reas) ning véértusi (andmed, mida vordleme). Andmete tabelisse ase-

tamisel on nende jarjekord filtrite, veergude, ridade ja véértuste juures olulised.

FILTRID VEERUD

READ VAARTUSED

Olgu antud andmetabel:

Tellimuse|Tellimuse |Toote Tellimuse
nr. kuupdev nimetus |Kogus Tiki hind |Koguhind [suurus
1| 18.01.2018|Toode 1 1| 4,00€ 4,00 € |vaike
2| 13.06.2018|Toode 4 17| 3,50€| 59,50 € |keskmine
3| 01.07.2018|Toode 3 24| 2,00€| 48,00€ |suur
4| 23.10.2018|Toode 5 9| 5,75€| 51,75€ |viike
5| 12.04.2019|Toode 2 11| 1,50€| 16,50 € |keskmine
6| 19.04.2019|Toode 2 3| 1,50¢€ 4,50 € |viike
7| 04.11.2019|Toode 5 15| 5,75€| 86,25 € |keskmine
8| 18.12.2019|Toode 1 21| 4,00€| 84,00€ |suur
9| 27.04.2020|Toode 3 4] 2,00€ 8,00 € |vaike
10| 07.07.2020(Toode 2 11| 1,50€| 16,50 € |keskmine
11| 31.08.2020(Toode 4 7| 3,50€| 24,50¢€ |viike
12| 29.09.2020(Toode 1 2| 400€ 8,00 € |vaike

Soovitakse teada aastate 10ikes tellimuse suuruste kaupa, palju iga toote pealt kokku teeniti.

PivotTable-liigendtabel peaks vilja nigema selline:
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Reasildid ~  Summa kogusummast Koguhind

=2018
—Ikeskmine 59,5
Toode 4 59,5
~Isuur 48
Toode 3 48
—viike 55,75
Toode 1 4
Toode 5 51,75

=2019
—Ikeskmine 102,75
Toode 2 16,5
Toode 5 86,25
~Isuur 84
Toode 1 84
—viike 4,5
Toode 2 4,5

=2020
—Ikeskmine 16,5
Toode 2 16,5
“Ivaike 40,5
Toode 1 8
Toode 3 8
Toode 4 245
Uldkokkuvéte 411,5

Kiisimus

(Nt. Péise elementide lohistamine dige valiku alla)
Kuidas tuleb tabeli pdised jaotada Filtrid, Veerud, Read, Véirtused alla?

Vastus

Filtrid — -

Veerud — -

Read — Aastad, Tellimuse suurus, Toote nimetus
Vairtused — Koguhind

Seletus

Kuna vdrdleme teenistust ehk koguhinda, siis tuleb koguhind paigutada véértused alla.

Néeme, et veergudes on vaid ,,Reasildid* ja ,,Summa kogusummast Koguhind®, siis jaotise
Veerud alla ei tule lihtegi pdist. Samuti ei ole noutud kuidagi andmeid filtreerida, seega

Filtrid jaotis on tiihi.

Read alla peame paigutama ,,Aastad®, sest aastate pGhjal on jaotised, mis omakorda jagune-
vad ,,Tellimuse suurus®™ jirgi, mille samuti paigutame ,,Read” alla. Samuti lisame sinna

,» Toote nimetus*, sest nende kaupa niidatakse koguhinda.
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See on informaatika, sest
Tabelitootlus on statistika tegemisel suureks abivahendiks. Kiiresti saavad mahukad and-

med to66deldud.

PivotTable — liigendtabeli eelis on see, et elementaarsete statistika arvutuste jaoks ei ole vaja
funktsioone eraldi vélja kirjutada, vaid see on juba olemas ning kasutaja saab seda kohe

kasutada oma to0s.
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4. Vanus
Vanuserithm: Benjamin, Juunior, Seenior

Jargnevalt on nimetatud riistvara ja tarkvara elemente, mis on aastakiimnete jooksul muu-

tunud:

e CD

e kovaketas

e Windows 10

o flopiketas

e maélupulk

e Windows XP

e SSD-ketas

e Mac OS X 10.0
e SD-kaart

Kiisimus

Mis aastakiimnel voeti need riistvara ja tarkvara elemendid esimest korda kasutusele?

Vastus
e CD -1980ndad
e kovaketas — 1950ndad
e Windows 10 — 2010ndad
o flopiketas — 1970ndad
e milupulk — 2000ndad
e Windows XP — 2000ndad
e SSD-ketas — 1970ndad
e Mac OS X 10.0 — 2000ndad
e SD-kaart — 2000ndad

Seletus
e CD-ROM -1982a.
e kovaketas — 1950 a.
e Windows 10 — 2015 a.
e flopiketas — 1971 a.
e maélupulk — 2000 a.
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e Windows XP — 2001 a.

e SSD-ketas — 1978 a.

e Mac OS X 10.0 - 2001 a.
e SD-kaart — 2000 a.

See on informaatika, sest
Aja jooksul uuenenud riistvara ning tarkvara annab ecliseid t66 kvaliteedis ja ka kiiruses.

Ténu uuendustele saab andmeid turvaliselt salvestada ja edastada.
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5. Joe iiletamine

Vanuseriihm: Seenior

Kobras soovib jouda iile mitme joe metsani, kus omale materjali koguda. Jogedele on ehi-

tatud tammid. Tammid on eri pikkusega.

Kiisimus

Kui pikk on lithim tee kopral jouda metsani?

Vastus
12

Seletus
Valime teid nii, et liiguksime metsale ldhemale, samas valiksime liihima tee. Téhistame kdik

vahetipud tdhtedega.
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Esimese tee valikul voime valida nii tee tippu A kui ka B. Seejérel tipust A valime tee tippu
D, sest selle pikkus on lithim. Tipust D liikuksime edasi tippu G. Samas tipust B liigume
tippu E, sest tipu B ja E vahel on lithim tee ning tippu D liikudes tuleks teepikkus suurem
kui tipust A tippu D liikudes. Tipust E edasi liigume tippu G. Vahepealne pilt ndeks vilja

jargmine:

Kuna edasi liiguksime tipust G tippu H, siis valime lithima tee tipuni G. Oranzi tee pikkus
on 7 ning roosa tee védrtus 8. Valime oranzi tee. Edasi liigume tipust G tippu H ning seejérel

metsa. Saame vaartuseks 7+3+2 = 12.

Proovime liikuda tipust A tippu C ning seejdrel tippu F. Sel juhul tee pikkus on 9. Sealt
liiguksime tippu H ning seejérel metsa. Sel juhul kogu tee pikkus oleks 9+2+2+2 = 13, mis

on pikem kui 12. Seega oleme leidnud lithima tee véartusega 12.

See on informaatika, sest

Liithima tee leidmise algoritmid on laialdaselt kasutatud arvutiteaduses. Lithima tee leidmine

tuleb kasuks paljudel juhtudel, nditeks sdidugraafikute koostamisel.
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4. Ulesannete analiiiis

Ulesanded on jaotatud vanuseriihmadesse raskusastmete jirgi. Ulesannetele on alati ka iihe-
sed lahendused, kuid siiski on olukordi, kus Opilased ei leia Giget vastust. Jargnevalt on t66
autor analiitisinud veebruaris 2020 pidanud informaatikaviktoriini Kobras teise vooru tule-
mused vanuserithmade kaupa ning iilesannete jargi. Sai uuritud, kuidas dpilased nendega
hakkama said ning mis vdis viia iilesande piistitusel vale vastuseni. Analiilis on kokku pan-

dud avalikke tulemuste ja Opilaste viktoriini vastuste pdhjal.

4.1 Vanuseriihm Benjamin

Benjaminide vanuseriihmas oli 32 osalejat. Parim tulemus oli 14,5 punkti 15-st ning kehvim
2,3 punkti. Enim korrektseid vastuseid oli tilesandes 12 ja 2, kus 32-st osalejast 28 said
taispunktid. Kdige kehvemad tulemused tulid iilesande 7 eest, kus tdispunktid said vaid 7
oOpilast ning keskmine tulemus oli 0,3 punkti 1-st. Tuleb todeda, et 6 Opilast iildse ei vastanud

selle kiisimusele [13]. Ulesannete 1dikes keskmised punktid on toodud joonisel 2.

Vanuseriihma Benjamin keskmised tulemused

1,0
0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1
0,0

Keskmine tulemus

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Ulesande number

Joonis 2. Vanuseriihma Benjamin keskmised tulemused.

Esimese tilesande puhul oli vaja laia silmaringi. 34% Opilastest vastasid digesti ning 60%
vastasid valesti. 6% Gpilastest jatsid kiisimusele vastamata. Peamiseks vale vastuse pShju-
seks voib lugeda veebi ajaloo mitte teadmist. Kui vastust ei tea, siis antud iilesande puhul

on raske seda ka loogiliselt tuletada.

Teise iilesande korral on oluline tabada kuidas seda lahendada. 87% Opilasi on tabanud dige

lahenduse. 3% opilastest on valesti vastanud ning 10% Opilastest on jatnud vastamata. Viga
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eduka iilesande pohjal voib delda, et antud iilesanne on histi koostatud ning pilastele aru-

saadav.

Kolmanda tilesande puhul voib mérkida, et 97% osalejatest on saanud vihemalt osad punk-
tid ehk nende vastused on olnud vihemalt osaliselt diged. Neist 56% on saanud tdispunktid.
Antud kiisimus on iilesehitatud seaduste tundmise peale. Samas noored on vastates pakku-
nud, et pildistamisel endale mélestuseks tuleks pildil olijatelt nou kiisida. Sellest ka osaliselt

oiged vastused. Viimasel ajal palju radgitud teema, mis muutub aina aktuaalseks.

Samuti neljas tilesanne on viga edukalt sooritatud. Keskmine tulemus on 0,9 punkti 1-st.
72% Opilastest on teinud iilesande tdispunktidele. 3% Opilastest on jétnud vastamata. Teised
on saanud osa punktidest. Neljandas tlilesandes kaotasid dpilased punkte stiiluse tottu. Stiilus

pole laialdaselt kasutatav sona, ilmselt ka seetdttu ei teadnud osalejad, mis on stiilus.

Ulesandel 5 on mitmeid erinevaid lahendusviise. 72% dpilastest on leidnud dige lahenduse.
Vale vastuse korral oli vastus sarnane, seega voib arvata, et Opilased jargisid iilesandes pii-

sitatud reeglit, mitte selle eitust.

Ulesanne 6 paistab olevat iiks raksemaid iilesandeid, sest vastamata on jitnud lausa 25%
osalejatest ning 25% on valesid vastuseid. Kui iilesannet lahendada koikide voimaluste 13-
bivaatamise teel, siis votab iilesande lahendamine palju aega. Just aja nappuse tottu ilmselt

on jadnud lilesanne lahendamata.

Uks kehvima tulemusega iilesande 7 puhul on iilesande j4tnud lahendamata 19% osalejatest
ning vale vastuse mirkinud 59% osalejatest. Antud iilesande lihtsaim tee lahenduseni on
kdigi variantide labivaatamine, kuid see on vdga ajamahukas. Antud iilesande ebadnnestu-
mise pdhjuseks peab ka lugema aja nappuse, sest valede vastuste seast ei tule vélja iihtset

mustrit.

Kaheksanda iilesande puhul ei jatnud iikski osaleja vastamata ning digesti sellele kiisimusele
vastas 53% Opilastest. Keskmine tulemus oli 0,5. Valede vastuste erinevuse digetest vastus-
test pdhjuseks voib arvata tdhelepanematuse, et on veel iiks tee mida modda jouab iiks si-

pelgas kohale voi et kortel voib litkuda mitmeid kordi.

Ulesande 9 korral on keskmine tulemus 0,5. T66 autor ei leidnud iihtegi piisavat pdhjust,
miks 44% opilastest saadi lilesande lahendamisel vale vastus. Voimalus on, et kiipsiste te-

gemisel jdi méirkamata, et kaunistada pole vaja ning selle teadmisega ei arvestatud.
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Kiimnenda iilesande puhul on tulemused vdga head. 84% osalejatest said tdispunktid, 10%

jétsid vastamata ning 6% vastasid valesti. Ulesanne on histi koostatud.

Ulesande 11 puhul on keskmine tulemus 0,5. 53% opilast on saanud tdispunktid, 44% opi-
lastest on vastanud valesti. Valede vastusteni vdis viia asjaolu, et moni kdnede jarjekorra

variant jdi vaatamata.

Kaheteistkiimnes iilesanne oli vdga edukas. 88% vastanuid said dige vastuse. VOib jérel-

dada, et iilesanne oli joukohane ja lihtsasti mdistetav.

Kolmeteistkiimnes iilesanne on iilesehitatud teksti mdistmisele. Ulesande piistituses on vilja
toodud koik vajalikud teadmised. Sellele vaatamata vastasid 53% Opilastest valesti ning vaid
41% Opilastest digesti. TGO autori arvates on kleepimisviiside seletused ebatépsed. Kui va-
rasemalt pole antud teemaga kokkupuudet olnud, siis seletuste pohjal leiduks ka teine dige

vastus.

Neljateistkiimnes tilesanne on hésti piisitatud ning arusaadav ning 84% osalejatest on vas-

tanud Gigesti.

Viimane, viieteistkiimnes, tilesanne on teadmiste peale. Keskmiseks tulemuseks oli 0,8 ning
22% Oopilastest digesti viisid logod vastavate programmidega kokku. Probleemiks vdis osu-
tada 2019. aasta 10pus vilja antud uus Microsoft Edge logo pole laialdaselt veel levinud ning

osalejatel vdis puududa kokkupuude uue logoga.

Joonis 3 annab kokkuvotlikku iilevaadet Benjaminide hakkama saamisest viktoriini iile-

sannetega.

Benjamini vanuseriihma tulemuste lilevaade
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Joonis 3. Benjamin vanuseriihma kokkuvotlikud tilevaade.
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4.2 Vanuseriihm Juunior

Juuniorite vanuserithmas teises voorus osales 21 Opilast. Parim tulemus oli 14 punkti 15-st
ning kehvim 4,7 punkti. Kdige edukamalt oli lahendatud 10 iilesanne ning raskusi valmistas
Opilastele esimene ja viimane tilesanded, kus tdispunktid said 6 Opilast ning keskmiseks tu-
lemuseks oli 0,3 punkti 1-st. Nendele kiisimustele iildse ei vastanud 2 Opilast [14]. Jooniselt

4 ndeme, et enamikes iilesannetes saadi rohkem kui pooled punktid.

Vanuserihma Juunior keskmised tulemused
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Joonis 4. Vanuseriihma Juunior keskmised tulemused.

Esimene tilesanne, mis lidks selle vanuseriihma Opilastel kdige kehvemini, vajas teadmisi
arvutiteaduse ajaloost. Oigesti vastasid vaid 29% osalejatest. Praegustele kooliealistele on
veeb viga elementaarne, sest nende eluajal on see olnud alati kittesaadav. Ka ilmselt selle-

tottu pole dpilased véga tuttavad veebi ajalooga ning 61% osalejatest vastas valesti.

Ulesande 2 puhul, millele dpilased vastasid keskpiraselt, kuid ootuspiraselt, oli vaja tead-
misi seadusest. 52% osalejatest vastasid digest ning 24% vastasid osaliselt digesti. Taiesti
valesti vastasid 24% &pilastest. Opilased suuretdeniosusega pole tutvunud seadustega, kuid

on kuulnud, et teiste isikute andmete jagamine pole lubatud.

Kolmas tilesanne on tisna hésti lahendatud. Voib arvata, et enamus noori tunneb arvuti riist-
vara péris histi, sest keskmine tulemus oli 0,8 punkti 1-st ning keegi ei saanud O punkiti.
Taispunktid sai kiill vaid 14% osalejatest, kuid teadmised riistvarast on tugevad — 76% osa-

lejatest said selle tilesande eest viahemalt osa punktidest.
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Neljas ja viies iilesanne on Opilaste tulemuste pdhjal hésti iiles ehitatud. Molema iilesande
eest said taispunktid 81% dpilastest. Mdlema iilesande puhul on oluline ruumi tajumine ning

ruumis liikumine.

Kuues tilesanne oli pigem matemaatiline. Tuli luua matemaatiline seos esialgse ning 1opp-
tulemuse vahel. Antud iilesandega sai 57% osalejatest suureparaselt hakkama. 38% osaleja-

test vastasid valesti ning 5% osalejatest otsustas jitta vastamata.

Seitsmendas iilesandes olid edukad 52% osalejatest ning iilejisinud vastasid valesti. Ule-
sandele vois kuluda palju aega kui kohe ei taba éra, kuidas peaks lilkuma. Samas vastustest
on néha, et pole tihele pandud, et robot 16petab t66 1dhtepunktis. Paljude vastused on vord-

védrsed tee puhastamisega, kuid mitte ka tagasi algpunkti lilkumisega.

Kaheksanda iilesande puhul arvab t66 autor, et miarkamata on jédnud teine tee Tomi kodu
juures. Sest valesti vastanute vastused saaks kui ei kasuta Tomi maja juures pikkusega 7

teed. Seda teed on kasutanud 62% osalejatest.

Ulesanne 9 oli iilesehitatud planeerimise peale. 71% Opilasi said lennukite jagamisega viga

hasti hakkama, samas 24% vastasid valesti.

Kiimnenda iilesande lahendasid kdik osalejad tdispunktidele. Ulesande piistitus on selge,
lihtne ja otsekohene. Kuna koik Opilased said antud iilesandega hakkama, siis soovitab t66

autor ulesande anda nooremale vanuserithmale.

Ulesande 11 lahendasid 90% osalejatest suurepiraselt. Ulesandeks oli reeglite jirgimine
ning vaid 10% dpilastest ei osanud reegleid tipselt jirgida. Ulesande lahendamiseks piisas

vaid kahe reegli viiest jargimisest. Teisi reegleid sai kasutada kontrolliks.

Kaheteistkiimnendas iilesandes kdik arvukolmikud lébi proovides on voimalik jouda lahen-
duseni. 86% opilastest joudis dige lahenduseni ning 10% opilastest osaliselt dige lahendu-
seni. Mustri kordamine ei vita antud tilesande juures palju aega ning ka seetottu on iilesanne

edukalt lahendatud.

Ulesande 13 juures on niiha sarnast tendentsi nagu Benjamini vanuseriihmas sama iilesande
juures. 57% osalejatest vastasid digesti ning 43% valesti. Valede vastuste hulgas on pdhili-

selt samasugused vastused. Seega voib arvata, et iilesande piistitus pole iiks-lihele selge.

Neljateistkiimnenda tilesande puhul vdib mérgata, et 81% vastuseid on diged, seega iile-
sanne on histi koostatud. Piistituses olevad kirjeldused on mdistetavad iithtemoodi ning la-

hendamisel pole iilesande piistitus segadust tekitanud.
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Ulesande 15 vastustest on niha, et paljud (62%) valesti vastanud pole arvestanud, et esime-
ses kaadris muutuvad koik pikslid ruudu kohal. Samas on vastatud ka nii, et igal kaadril
muutuvad tdpselt ruudu moodustavad pikslid. T66 autor arvab, et {ilesande piistitus on selge,
kuid vajaka jadb noorte funktsionaalse lugemisoskusest, mida voib tdheldada ka moningate

teiste iilesannete juures. Sellest ka vaid 29% o6igeid vastuseid.
Joonis 5 annab kokkuvdtlikku iilevaadet Juuniorite hakkama saamisest viktoriini ilesanne-

tega.

Juunior vanuserihma tulemusete llevaade
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Joonis 5. Juunior vanuseriihma kokkuvotlik tilevaade.

4.3 Vanuserithm Seenior

Seeniorite vanuseriihmas oli 20 osalejat. Parim tulemus oli 12,7 punkti 15-st ning kehvim 4
punkt. Kdige paremini oli sooritanud iilesande 11, kus 90% vastajatest said tdispunktid.
Raskeimaks osutus iilesanne 8, mida kinnitab ka joonis 6, kus digesti vastas vaid 2 osalejat
ning 3 Opilast ei andnud iildse vastust [15]. Jooniselt 6 ndeme, et tilesanded on pigem lahen-

datud keskpdraselt, kus keskmised tulemused on enamasti vahemikus 0,3-0,7 punkti.
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Vanuserihma Seenior keskmised tulemused
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Joonis 6. Vanuseriihma Seenior keskmised tulemused.

Esimene iilesanne oli teadmiste peale. Kes arvutite ajalugu uurinud, teadis vastust. Oigesti

vastasid 40% Opilastest.

Ulesande 2, mis oli ka teistes vanuserithmades, tulemus on ootuspirane. 15% osalejatest
vastasid valesti, kuid 30% Opilastest said vaid osa punktidest. 55% osalejatest said ka tdis-
punktid. Kuid mérgata voib, et teadmiste tase on teiste vanusrithmadega sama, seega ei saa

arvata, et vanemad Opilased tunneksid seadust paremini, mida vdiks eeldada.

Kolmanda iilesande juures on maérgata, et osalejad tunnevad mingil méadral riistvara. Koik
vastanud on saanud vihemalt pooled punktid, kuid 10% Opilastest ei andnud mingit vastust
sellele kiisimusele. 25% Gpilastest on saanud ka tdispunktid. Noored tunnevad riistvara iiha

rohkem, sest just arvutimangude jaoks valitakse arvutit riistvara pdhjal.

Neljas tlilesanne on t60 autori arvates védga hésti illustreeritud. Keskmiseks tulemuseks antud
iilesande juures oli 0,9 punkti 1-st. 65% oOpilastest on vastanud ka tiiesti digesti. Arusaa-

mine, kuidas t60d tehakse, on olnud dpilastel hea.

Ulesande 5 juures on oluline joonis. Juhised on kiill punktidena vilja toodud, kuid {ilesande
tdielikuks mdistmiseks annab joonis palju juurde. Ulesande on digesti lahendanud 60% osa-

lejatest, mis nditab, et iilesanne on hea.

Kuues iilesanne on sama mis Juuniori vanuserithma kuues iilesanne. Tulemused on sarnased
mdlemas vanuseriihmas. Keskmine tulemus on 0,6 punkti 1-st ning 60% opilastest vastasid
digesti. Ulesanne on hea, sest on dpilasi, kes said histi hakkama kui ka neid, kellel ei ldinud

nii hésti.
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Ulesanne 7 osutus ka iisna raskeks. 25% opilastest on vastanud digesti ning 55% valesti.
Keskmiseks tulemuseks sai 0,3 punkti 1-st. Ulesande keerukus vdis seisneda selles, et kdiki
variante oli palju, mida libi proovida. Samuti on iilesande lahendus iisna pikk. Ulesanne

vajas teistest iilesannetest rohkem ettemotlemise oskust, et mis oleks jairgmine samm.

Koige raskemaks osutunud tilesande 8 lahendas digesti vaid 10% opilastest. PGhjuseks, miks
on kehvad tulemused, vdib lugeda iilesande piistituse ebatipsust. Ulesandes on deldud, et
kassid puhkavad iga hiippe jérel, kuid viimase hiippe jargselt pole puhkamist arvestatud,

sest kassid joudsid peole, mida oligi vaja.

Ulesande 9 lahendasid edukalt 20% opilastest ning 60% vastasid valesti. T66 autor ei oska
vélja tuua tihtegi kindlat pohjust, kuid arvab, et {ilesande lahenduse ldbindgemine polnud

lihtne.

Ulesande 10 lahendasid edukalt 65% vastanutest. Valede vastuste hulgas on arv, mis niitab
mitu lennuithendust jadb alles. Valede vastuste pdhjuseks vdib olla tdhelepanematus kiisi-

muse lugemisel.

Uheteistkiimnes iilesanne on 90% osalejatest suurepiraselt lahendatud ning 5% osalejatest
sai osad punktid. Ulesande piistituses ei ole kiill {ihe sdbra nime vilja toodud, kuid iildjoon-

tes on iilesanne selge ja arusaadav.

Ulesande 12 juures on digeid vastuseid ning valesid vastuseid tipselt pooleks. Samas 10%
dpilastest ei osanud mingit vastust anda. Ulesannet lahendades on lihtsaim kdik vdimalused
labiméngida, mis vOtab oma jagu aega. T66 autor usub, et kuna iilesanne on viimaste seas,

siis koigi labiméangimiseks ei olnud palju aega.

Ulesanne 13 on esindatud kdikides vanuseriihmades ning tulemused on sarnased. Antud va-
nuserithma vastustest on 65% &iged ning 35% valed. Valed vastused on sarnased teiste va-

nuserithmadega, seega jadb to66 autor sama pohjuse, lilesande piistituse ebaselguse, juurde.

Neljateistkiimnes iilesanne on antud vanuseriihmas samuti viga edukalt lahendatud (80%
said taispunktid) nagu ka Juuniori vanuserithmas. Vastuste keskmine tulemus on 0,9, mis

nditab, et iilesanne on osalejatele olnud arusaadav.

Viimase, viieteistkiimnenda, iilesande lahendamisel on osalejad méarkamata jatnud, et tuleb
arvestada ka esimese kaadri koigi pikslite muutustega. Sellest ka enamus valesid vastuseid
(55%). Tulemused on sarnased kui Juuniori vanuserithmas, seega valede vastuste pohjus

voib olla sama — viahene funktsionaalne lugemisoskus.
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Joonis 7 annab kokkuvdtlikku tilevaadet Seeniorite hakkama saamisest viktoriini iilesanne-

tega.

Seenior vanuserihma Ullevaatlikud tulemused
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Joonis 7. Seenior vanuseriihma kokkuvétlikud tulemused.
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Kokkuvote

T66 eesmirgiks oli luua iilesannete kogu kdigile informaatikaviktoriini Kobras 2019/20 aas-
tal teises voorus esitatud iilesannetele. Ulesannete kogu sai sisukas. Tema sisaldab iilesande
plstitused, vastused ja nende seletused ning samuti on vilja toodud seos informaatikaga.
Loodud kogu on-valmis kasutuselevotmiseks harjutamisel. Lisaks iilesannete kogule valmis
ka iga tilesande kohta lithianaliiiis, mis oli {ilesannete juures hésti ning kehvasti. Analiiiisis
t66 autor on toonud vilja, mida tuleks moninga tilesande juures tdiendada. Sellele lisaks on

t60 autor analiilisi marganud puudusi noorte funktsionaalse lugemisoskusel.

Kéesolevas bakalaureusetdds on vilja toodud samuti informaatikaviktoriini Kobras ajalugu.
Kuna antud rahvusvaheline voistlus on laialt levinud ka mujal maailmas, siis on t66s antud
iilevaate, kuidas erinevad riigid voistlust korraldavad. Vdistlus on veelgi laiemalt levimas

ning paljud teised riigitki soovivad veel liituda.
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