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Informaatikaviktoriini Kobras esimese vooru Ulesannete kogu
Lihikokkuvote:

Ké&esoleva bakalaureuset6d eesmaérgiks on lisada olemasolevatele tlesannetele lahendus-
kaik ning seos informaatikaga informaatikaviktoriini ,,Kobras® eestikeelse viljaande jaoks.
Ulesanded olid kasutatud 2018/19. aastal viktoriini esimeses voorus. Lisaks analiiiisitakse
Eestis osalenute tulemusi ning saadakse selle pdhjal teada, millised tlesanded olid kergemad

vOi raskemad.

Vodtmesdnad:
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CERCS: P175

Tasks for the first round of the computer science quiz Kobras

Abstract:

The goal of this thesis is to prepare tasks of the computer science quiz Kobras for the pub-
lication in Estonian. The tasks have been taken from the first round of the quiz that took
place in 2018/2019. In addition, the results of the participants will be analysed to determine
the level of difficulty of the tasks.
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1. Sissejuhatus

Kobras on informaatikaviktoriin, mis toimus esimest korda Leedus 2004. aastal. Idee vikto-
riini korraldada tekkis professor Valentina Dagienél. Ta Uritas leida moodust, kuidas pilasi
infotehnoloogiast rohkem huvituma saada ning seda Opilastele 16busaks teha (History,
s.a).Viktoriin levis paari aastaga tlemaailmselt ning tédnaseks votab sellest osa 45 riiki
(Statistics, 2019).

Viktoriini eripdra seisneb selles, et kdik osalejariigid koostavad tlesandeid ning seejérel iga
riik valib vélja meelepdrasemad tlesanded, mida Opilased lahendama hakkavad. Seega on
igas riigis erinevate tlesannetega viktoriin. Paljud riigid koostavad iga-aastaselt tilesannete
kogu, kus on koiki tlesandeid analliisitud (Documents, s.a). Eestis ei ole sellist kogu veel
tehtud (seisuga 2018/2019). Siiamaani on viktoriini veebikeskkonnas tleval olnud ainult

lahendused ja ulesannete vastused ilma lahenduskéiguta.

Antud bakalaureusetdd eesmargiks on korrastada, vormistada ning lisada juurde lahendus-
kéik ja seos informaatikaga 2018/2019. aastal toimunud informaatikavikoriini Kobras esi-
mese vooru Ulesannete eestikeelse véljaande jaoks. Ulesannete lahendused ja seos infor-
maatikaga on vBimalikult lihtsalt lahti seletatud, kuna tlesanded on mdeldud erinevatele
vanusegruppidele (6.-12. klassini). Seletuses on uritatud Opilastele tutvustada informaatika
alaseid termineid. Erinevaid Ulesandeid on kokku 31, kuna moned ulesanded esinevad kor-

raga mitmes vanusegrupis.

AnalliUsitud Ulesandeid saab kasutada ettevalmistuseks tulevasteks viktoriinideks. Tanu sel-
lele saab aimu, millised Ulesanded tekitasid Gpilastele raskusi, millised olid liiga lihtsad

ning, millistele teemadele vdiks pédrata rohkem tahelepanu.

Antud bakalaureusetd® koosneb neljast osast. Teises peatiikis antakse llevaade informaati-
kaviktoriinist Kobras. Kolmandas peatiikis on korrastatud ja valjaande jaoks vormistatud
31 ulesannet koos lahenduse ning seosega informaatikaga. Neljandas peatiikis on toodud
Opilaste tulemuste analliisi pdhjal, milline tlesanne oli antud vanusegrupis kbige keeruli-

sem ja k@ige lihtsam.



2. Ulevaade

Antud peatiikis antakse tlevaade informaatikaviktoriinist Kobras. Tutvustatakse viktoriini
ajalugu, kirjeldatakse erinevaid Ulesande tiiiipe ning tuuakse vélja viktoriini korralduse eri-
péra Eestis.

2.1 Ajalugu

Informaatikaviktoriin on saanud oma nime leedukeelsest sOnast ,,bebras®, mis tdhendab
eesti keeles ,,kobras®. Viktoriin sai oma nime kopra jéirgi, sest idee omanik négi suurt sar-
nasust viktoriinil osalejate ja nérilise tookaiguga. Mdlemalt oodatakse nutikust, puhendu-
mist ning nobedust (Dagiené & Stupuriené, 2016).

Kobras on mdeldud igas eas koolidpilastele (1.-12.klass) informaatika tutvustamiseks ning
Opetamiseks. Ulesandeid on kolme erineva keerukusega, mille eest saadi ka vastavalt
punkte — 3 punkti kdige lihtsama eest, 4 punkti keskmise eest ning 5 punkti kdige raskema
ulesande eest. Viktoriinis osaleja pidi ara lahendama 18 kiisimust — iga raskusastme kohta
6 kusimust. Selleks, et kdigil voimalus oleks ning negatiivseid tulemusi ei oleks, alustas iga
Opilane 18 punktiga. lga dige vastus andis tUhe punkti ning vastamata kiisimus andis 0
punkti. Lahendusest, mis oli vastatud, aga oli vale, lahutati 25% vdimalikust saadavast

punktisummast maha (History, s.a).

Alles 2006. aastal hakkasid ka teised riigid sellest osa vGtma. Esimesteks liitujateks olid
Saksamaa, Holland, Eesti ning Poola (History, s.a). Parast seda on iga aastaselt osalejariike
juurde tulnud. Praegu osaleb informaatikaviktoriinil juba 45 riiki (Countries, s.a) ning see

number jarjest suureneb.

Viktoriinis osalevate Gpilaste arv kasvab iga-aastastelt Kiiresti. Esimeses viktoriinis, mis toi-
mus aastal 2004, osales ainult 3470 dpilast Leedust. Aastal 2006 liitus viktoriiniga 4 riiki.
Aastal 2011 oli osalejariike 18 ning viktoriinist vottis osa (ile 370 000 dpilase. Aastal 2018
osales viktoriinil tle 2 780 000 6pilase 54st riigist (Statistics, 2019).



2.2 Korraldus Eestis

Viktoriini 1&biviimise reegleid kohandab iga riik vastavalt vajadustele ja 6ppesusteemile.
Kobras toimus esimest korda Eestis 2006. aastal ning vdistelda saab kolmes vanuseriihmas:
benjaminid, juuniorid ja seeniorid. Benjaminide all vOistlevad dpilased 6.-8. klassist, juu-
niorite all 9.-10. klassist ning seenioriteks on Opilased 11.-12. klassist (KOBRAS, s.a).
Selline vanuse jaotus kehtib ka téna. lga aasta votab viktoriinist osa umbes 3500 Gpilast.

Eestis toimuvas informaatikaviktoriinis on tilesanded jaotatud Uheteistkiimne teema vahel:
ajalugu, eetika, riistvara, algoritmid, diskreetne matemaatika, informatsiooni mdistmine,
loogika, geomeetria, tabelitddtlus, tekstitdotlus ja muu tarkvara (Opetajate Leht, 2016). Muu
tarkvara all on mdeldud MS Paint, GPS, Logo ning teisi sarnaseid programme. Aastal
2018/2019. viktoriinil jéeti tabeli- ja tekstito6tluse Ulesandeid valja, sest rahvusvahelises

viktoriinis need puudusid ja huvitavaid tlesandeid, millega neid asendada, ei leitud.

Mdlemas voorus on 15 tlesannet ning nende lahendamiseks on aega 45 minutit. Uldjuhul
on vanuseriihmadel erinevad kisimused, kuid kui Glesanne on huvitav vdi konksuga ning
koostatud erineva raskusastmega, naiteks valikvariantidega voi vastuse Kirjutamisega, siis
voivad ulesanded kattuda. Ulesanded valitakse erineva raskusastmega. On elementaarseid
ulesandeid, et kdik saaksid mone punkti ning ei oleks pettumust, aga samas on ka raskemaid,

et vélja valida nutikamad dpilased. Ulesanded on nii eesti kui ka vene keeles.

Eestis toimuv informaatikaviktoriin Kobras on jaotatud kaheks vooruks. M&lemas voorus
on 15 Ulesannet. Esimene voor toimub veebiportaalis Miksike ning seda viivad labi
koolidpetajad. Esimese vooru parimad péasevad edasi teise vooru, mis toimub Tartus ning
ulesanded lahendatakse kohapeal. Iga aasta on edasi saamiseks punktildavend erinev ning see
vaadatakse taseme jargi. Edasi saab esimesest voorust ligikaudu 100 dpilast igast vanuse-
rihmast kokku. Lisaks ulesannete lahendamisele toimuvad teises voorus erinevad loengud,

to6toad ning I T-firmade kilastamine (Opetajate Leht, 2016).

Auhinna saavad igast vanuseriihmast kolm parimat. Teise ja kolmanda koha véitjad saavad
endale raamatu, mis on seotud programmeerimise, algoritmide v6i méne muu informaatika

alase teemaga ning esimene koht v@idab kaasaegse tehnikaseadme.



3. Ulesanded

Antud peatikis on toodud korrastatud ja vormistatud informaatikaviktoriini Kobras
2018/2019 aasta esimese vooru Ulesanded, mida kasutatakse tulevikus eestikeelses
viljaandes. Kokku on 31 erinevat tilesannet. Ulesandeid ei ole 45, sest moned tilesanded
esinesid kdigis kolmes vanusegrupis (benjamin, juunior ja seenior). Iga tilesanne koosneb

ulesande pastitusest, vastuste analliusist ning seosest informaatikaga.

3.1 Pliiatsid

Vanusegrupp: Benjamin B
Autor: Zsuzsa Pluhar T

Adal on karbis 10 varvipliiatsit. Ta tahab, et pliiatsid oleks kdik Uhtepidi.

Pliiatsite po6ramiseks voib ta tihe liigutusega mingi hulga kdrvuti olevaid pliiatseid karbist
valja votta ja teistpidi tagasi panna:

11l

Kusimus
Mitu liigutust on vaja, et selle karbi pliiatsid Uhtepidi keerata:

[[FHAT

Vastus:
Selleks on vaja teha 2 liigutust.

Seletus:
Selleks, et kdik pliiatsid oleks thtepidi, peab keerama punast ja oranzi pliiatsit. Seda saab
teha kahe liigutusega, sest pliiatsid ei asetse korvuti.

See on informaatika, sest:
Koige optimaalsemalt probleemi lahendamine on téhtis osa informaatikast. Programmeeri-
jatelt oodatakse programme, mis lahendavad probleeme minimaalsete kéikudega.

8



3.2 eKool

vanusegrupp: Benjamin, Juunior, Seenlor

Autor: Filiz Kalelloglu

Juku sai meili, mille saatjaks on margitud "eKooli administraator”. Meilis on kirjas, et Juku
peab kohe saatma sellele vastuseks oma eKooli kasutajanime ja parooli, muidu tema konto
suletakse ja koik ta hinded kustutatakse. Juku kaalus jargmisi kaitumisvariante:

1. Saata oma kasutajanimi ja parool, nagu ndutud.

2. Saata oma pinginaabri kasutajanimi ja mingi juhuslik sdna parooliks.

3. Kustutada meil sellele vastamata.

4. Saata oma kasutajanimi ja parool oma pinginaabrile.

5. Teatada meilist dpetajale ja vanematele.

Kisimus

Millised neist tegevustest oleks Juku poolt mdistlikud?
A.ljab

B.2ja4

C.2ja5b

D.3jab5

Vastus:
Oige vastus on D.

Seletus:

Administraatorid teavad, et kasutajanimi ja parooli saatmine e-kirja teel ei ole turvaline.
Jérelikult on tegemist kellegi vodraga. Sellises olukorras tuleks teatada e-kirjast Opetajale ja
vanematele ning seejarel kiri kustutada sellele vastamata

See on informaatika, sest:
Antud kisimus kuulub andmeturbe kiisimuste hulka. Andmepuk e-kirja teel (ingl. k. phis-

hing email) on tuntud viis inimeste tundlike andmete saamiseks ebaseaduslikul teel. Va-
yansky and Kumari uuringute jargi ei saa inimesed tihti aru, kas tegemist on pettusega
(Vayansky & Kumar, 2018). Seega peaks inimesed enne andmete edastamist hoolikalt mot-
lema, mis e-kirjaga tegu. Antud hoiatus puudutab eelkdige lapsi, sest nende ohutunne ei ole
veel nii arenenud.



3.3 Kurikad
VaANUSEGrupp: Benjamin
Autor: Lorenzo Reppeto

Koprad Ann, Ben, Cat ja Dan méangivad kurikatega.
Opetaja andis neile tilesande panna seitse kurikat ritta nii, et

o vasakult kolmas kurikas oleks punane;

« iga punase kurika parempoolne naaber oleks ka punane.
Kopralapsed tegid sellised read:

~ SN

- W
Kisimus
Kes neist ei taitnud dpetaja antud Glesannet?
A. Ann
B. Ben
C. Cat
D. Dan
Vastus:

Oige vastus on D.

Seletus:

Dani rida ei sobi, sest laheb vastuollu teise tingimusega. Teine tingimus (tleb, et punase
kurika paremal pool olev kurikas peab samuti olema punane.

Teiste read sobivad, sest neil on vasakult kolmas kurikas punane ning iga punase kurika
parempoolne naaber on samuti punane.

See on informaatika, sest:

Informaatikas peab tihti kontrollima, kas iilesanne vastab nduetele. Uks vdimalus on igat
nduet kontrollida iga rea kohta eraldi. Teisest kiljest, otseteede leidmine on osa Ulesande
optimeerimisest.

Antud Ulesannet saab lahendada kasutades ka matemaatilist loogikat: kui miski on alati
tdene jargmise juhtumi kohta, peab see olema t6ene kbikide juhtumite jaoks pérast seda
(Palm & Prank, 2004). Teisi sonu, kdik kurikad alates esimesest punasest kurikast pare-

male on punased; valged kurikad saavad olla ainult vasakul pool

10



3.4 Kivihupped

vanusegrupp: Benjamin, Juunior, Seenior
Autor: Urs Hauser

Suveméngude hel vdistlusel pidid koprad hiippama thelt kivilt teisele péripéeva, alustades
Kivilt number 0.
Naéiteks kobras, kes joudis teha 8 hiipet, 16petas kivil number3: 0 > 1 -2 -3 —>4—0

—1—-2-3.

Kisimus
Uks kobrastest néitas suureparast vormi, tehes 129 hipet. Millisel kivil tema I6petas?

Vastus:
Kobras I6petas kivil number 4.

Seletus:

Uhe tiisringi tegemiseks peab konn tegema 5 hiipet. Kuna kopral jaab tks hiipe 130-st
puudu, siis jarelikult tal jai uks hlpe taisringist puudu. Kobras l8petas kopral kivil number
4.

See on informaatika, sest:

Tegemist on jadgiga jagamisega (nn Eukleidese jagamine). Paljudes programmeerimiskeel-
tes kasutatakse jadgiga jagamist tsiiklites ning tihistatakse operaatoriga ‘%’ vOi sOnaga
‘mod’ (nditeks, 129 % 5 = 4) (Clemente, 2019).

11



3.5 Koprakiila grafiti

vanusegrupp: Benjamin, Juunior, Seenlor ///.\\s
Autor: Dong Yoon Kim WYy

Koprakula aedadele ja seintele on viimasel ajal hakanud ilmuma grafiti.

Uurimine tuvastas, et kdik joonistused koosnevad kolmest sumbolist: , CC% ja ’

Lisaks on kdik joonistused koostatud jargmiste reeglite jargi:

o esiteks valitakse (iks kolmest simbolist ja joonistatakse seda ks vdi kaks korda;

o seejarel korratakse mingi arv (voimalik, et null) korda jargmist sammu:

o valitakse uuesti iks kolmest simbolist ning joonistatakse seda ks kord kdigist juba
joonistusel olevatest sumbolitest paremale ja (iks kord kdigist juba joonistusel ole-
vatest simbolitest vasakule poole.

Siin on mdned Koprakiila grafiti naited:

$
& Do
. S-S

Kusimus

Milline jargnevatest ei ole Koprakiila grafiti?
A

. oD P

c. 9% DH¢DKP

p. 960899666

Vastus:
Oige vastus on D.

Seletus:
Grafiti peab vastama koigile kolmele tingimusele, valikuvariandis D olev grafiti aga ei
vasta, sest paremal pool on ks leht Glearu.

See on informaatika, sest:

Tegemist on palindroomiga (s6nade asemel pildid), mis on tlupiline Glesanne arvutiteadu-
ses. Palindroom on sdna, fraas, number v8i moni teine jarjend, mis on nii pari- kui ka tagur-
pidi lugedes samasugune (SGnaveeb, 2020). Naiteks: kallak, kook, sammas.

Formaalsed keeled ja automaatide teooria pakuvad vGimalust valjendada reegleid, mille abil
luua tdhemarkide jarjendeid (s6nu). Samuti tagavad need arvutamismudelit, mida saab ka-
sutada probleemikeerukuse leidmiseks.

12



3.6 Klotside liigutamine

VaANUSEGrupp: Benjamin (=

Autor: Ants Shahira Bte Hadls

Meil on vaja panna robot liigutama klotse joonisel vasakpoolsest paigutusest parempool-
sesse.

Selleks vdime anda robotile jargmisi kéaske:

Késk | Tahendus

1 V/ota klots

0 Pane klots maha

A ... H | Liigu selle tdhega ruudu juurde
Robot votab alati kdige Glemise klotsi, mille vasakpoolne ots on selle ruudu kohal, mille
juures ta seisab.
Klotsi maha pannes asetab robot selle alati nii, et klotsi vasakpoolne ots jaab selle ruudu
kohale, mille juures ta seisab.

Kisimus

Millised kasud peame robotile andma, et ta liigutaks klotse, nagu joonisel naidatud?
A. A1GOA1HOALFO

B. AIFOA1GOALEO

C. ALFOA1GOA1HO

D. A10FA10GA10E

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Valikuvariant A ei sobi, sest juba esimene klots pannakse Uhe sammu vdrra paremale Kui
vaja. Variant C ei sobi, sest viimane klots pannakse kolme sammu v&rra paremale kui vaja.
Valikuvariant D ei sobi, sest robot vétab klotsi iles, aga paneb selle kohe uuesti maha tagasi
ning ei liiguta klotsi kuhugi. Seega jaab Ule variant B, mille kdskude jargi saab robot klotsid
digesti asetatud.

See on informaatika, sest:

Tegemist on programmeerimise ning algoritmidega. Robot peab jargima algoritmi ja késke.
Kasud on kirjutatud koodina, mida robot mdistab. Selleks, et aru saada algoritmist, tuleb
kindlaks teha, millised kdsud ja tegevused on antud ning jargides koodi reegleid, saame
kindlaks teha, millised kdigud viivad Klotsi tles korjamise ja maha panemiseni.

13



3.7 Koprajogi

VaANUSEGrupp: Benjamin
Autor: Peter Pilbmann

b
Kobras Miley ©% on mae tipus. Méaest voolab alla kolm koske, mis saa-
vad kokku (iheks joeks.

Miley v0ib visata tihte koskedest kas kala Py vOi porgandi ¥
Jogede peal on sillad, mille all elavad trollid. Trollid I6bustavad end
sellega, et muudavad dra joes olevaid asju.

V=

Naéiteks silla @ all elavad trollid muudavad iga médduva por-
gandi kalaks, aga muid asju ei puutu.

Joe 16pus on kobras Justin g kes tahaks saada palki.

Kisimus
Mille ja millisesse koske peaks Miley viskama, et Justin 18puks palgi
katte saaks?

A. Kala ‘Oi koske number 1.

B. Kala m koske number 2.
C. Porgandi * koske number 2.

D. Porgandi ¥ koske number 3.

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Miley peab viskama kala koske number 2. Esimese silla all muudetakse see palgiks, teise
silla all ei tehta midagi, sest koses pole porgandit. Kolmanda silla all muudetakse palk por-
gandiks, aga neljanda silla all muudavad trollid porgandi kohe tagasi palgiks ning viimase
silla all ei muutu taaskord midagi.

See on informaatika, sest:

Tegemist on funktsionaalse programmeerimisega, kus késke tdidetakse jarjest. Samuti on
tegemist programmi testimise ja silumisega, et aru saada, kas valitud kosk viib soovitud
tulemuseni ning vea leidmisel minna samm tagasi ja valida dige kosk.

14



3.8 Piiiidmismang
VaANUSEGrupp: Benjamin
Autor: Doris Reck

Andrea tegi programmeerimisringis arvutimangu.

Méng koosneb tasemetest. Igal tasemel langeb (ks leht ja méangija peab selle kinni pttudma.
Kui méngija pluab 15 lehte, on ta vditnud. Kui 4 lehte maha kukuvad, on méngija kaotanud.
Jargnevas néites kaotab méngija 6. tasemel, sest maha kukkunud lehtede arv saab téis:

Seis
Piiiitud lehti| Kukkunud lehti
0

Tase| Tulemus

Leht pidiiti
Leht kukkus
Leht pidiiti
Leht kukkus
Leht kukkus
Leht kukkus

[=0 | D2 | R | ) | Y |
B || b2 || B || B2 || = || ¥—
I [ e [ — 1 —

Kisimus

Mitu taset vBib mang kdige rohkem kesta?
A. 4 taset

B. 15 taset

C. 18 taset

D. 19 taset

E. 20 taset

F. Lopmatult

Vastus:
Oige vastus on C.

Seletus:

Kdige pikema kestvusega mangu leidmiseks tuleb kombineerida kdik vdimalikud olukor-
rad, mis mangu edasi kestma panevad. Selleks liidame suurima pudtud lehtede arvu(15 ta-
set) ja suurima kukkunud lehtede arvu(3 taset). Suurim kukkunud lehtede arv on 3, sest 4
lehte I6petaks mangu. Juhul kui kukkunud lehti on 4, on suurim pidtud lehtede arv 14,
sest 15 pidtud lehega mang 16ppeks. Seega suurim mangu kestvuson 15 +3 =14+ 4 =18
taset.

See on informaatika, sest:

Ulesanne on sarnane mangu programmeerimisega, kus reeglid peavad tapselt ja arusaada-
valt kirjas olema. Reeglite mdju mangule peab olema arusaadav selleks, et mangu saaks
vOita ja kaotada ning mang ei oleks liiga luhike ega pikk.
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3.9 Lillepood

VaANUSEGrupp: Benjamin
Autor: Urs Hauser

Clarale meeldivad lillekimbud. Poes on saada nelja liiki lilli:

Gladioole Liiliaid Tulpe Roose

= & W @y

Igat liiki lilli on kolme vérvi: valgeid, siniseid, kollaseid.

Clara tahab kimpu, milles on kuus lille ja mis rahuldab jargmisi tingimusi:
1. igat varvi on tapselt kaks lille;
2. Uhtegi liiki pole rohkem kui kaks lille;
3. sama liiki lilled on erinevat vérvi.

Kisimus
Milline jargmistest kimpudest rahuldab kdiki Clara tingimusi?

N A%

Vastus:
Oige vastus on D.

Seletus:
Kimp A ei rahulda esimest tingimust. Kimp B ei rahulda teist tingimust. Kimp C ei rahulda
teist ja kolmandat tingimust. Kimp D on ainus, mis rahuldab kdiki tingimusi.

See on informaatika, sest:

Paljud informaatika probleemid sisaldavad reeglite hulka ning tuleb leida lahendus, mis ra-
huldaks k@&iki tingimusi. Siin Ulesandes on kasutatud lauseloogika konnektori konjunkt-
sioon, mis tahendab, et kdik kolm tingimust peavad Uheaegselt kehtima (Penjam,
1996). Tingimusi kontrollitakse tingimusavaldise pdhimdttel ehk eelneva tingimuse pohjal
otsustatakse jargmine kéik (IT terministandardi sonastik, 2014): kdigepealt vaadatakse, kas
esimene tingimus kehtib, kui jah, minnakse jargmise tingimuse juurde, kui ei, minnakse
else-plokki ning kéitutakse vastavalt selle sisule.
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3.10 Bruno riided

VaANUSEGrupp: Benjamin
Autor: Urs Hauser

Kopraema paneb Bruno riided lauale virna.

Sirk Alussdrk Piiksid Aluspiiksid Traksid Sokid Kingad

G RPN

Bruno paneb riideid selga alati selles jarjekorras, nagu nad laual on, alustades kdige peal-
misest.
Brunole meeldivad kdik tema riided, aga ta ei taha kunagi kanda trakse sérgi all.

Kisimus
Milline jargmistest kuhjadest on Bruno jaoks diges jarjekorras?

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Kuhi B on Bruno jaoks 6iges jérjekorras, sest see on ainus kuhi, millel traksid jaaksid séargi
peale.

Kuhi A ei sobi, sest Bruno peaks panema séargi enne kui alussargi.

Kuhi C ja D ei sobi, sest nendel juhtudel jaaksid traksid sargi alla, aga seda Bruno ei soo-
vinud.

See on informaatika, sest:

Ulesandes on vaja vaadelda riidehulga jarjekorda ning vorrelda seda ette antud tingimus-
tega. Topoloogiline sortimine on tldpiline Glesanne programmeerimises. Topoloogiline sor-
teerimine on vaga sarnane suunatud graafiga, millega saab edasi anda seoseid erinevate tip-
pude vahel, milleks praegu on riideesemed.

Riidesemete hulka saab vaadata ka kui magasini(ingl. k. stack), kuhu saab andmeid koguda.
Magasinidel on kaks operatsiooni: push ja pop. Push lisab elemendi magasini ja pop eemal-
dab viimasena lisatud elemendi (Stack Data Structure, 2020). See sarnaneb tilesandega: vii-
mane magasini pandud riideese vdetakse esimesena valja ning pannakse selga.
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3.11 Maaja riided
VaANUSEGrupp: Benjamin
Autor: Lidija Pecar, Spela Cerar _

Maaja otsustab igal hommikul, mida sel paeval selga panna.
Tal on selleks oma kindel siisteem:
1. Pukste juurde paneb ta alati kas uhevérvilise voi tahtedega T-sérgi.
2. Seeliku juurde paneb ta alati koprapildiga T-sérgi.
3. Uhevirvilise voi tahtedega T-sérgi juurde paneb ta alati siidamega jaki.
4. Sudamega jaki juurde paneb ta alati pildiga mtsi.

Kidsimus
Millist jargmistest komplektidest vdib Maaja kanda?

[EXY

AvD
j2® .

ATH

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Komplekt B sobib, sest seal on seelik ning koprapildiga T-sark, roosa jaki kohta eraldi tin-
gimusi pole toodud. Komplekt A ei sobi, sest pukste juurde paneb Maaja alati Ghevérvilise
vOi tdhtedega T-sérgi, aga komplektis on koprapildiga T-sérk. Komplekt C ei sobi, sest su-
damega jaki juurde paneb Maaja alati pildiga mitsi, kuid seal on ilma pildita muts. Komp-
lekt D ei sobi, sest seelikuga pole koos koprapildiga T-sark.

See on informaatika, sest:

Ulesannet saab vdrrelda koodiga, kus kontroll on teostatud tingimuslausete hargnemistega.
Kui (if) Uks riideese valitakse, siis (then) tuleb valida teine kindel riideese.
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3.12 Viarvimine

vanusegrupp: Benjamin, Juunior, Seenlor %
Autor: Chris Roffey

Joonisel olev kujund on vaja varvida nii, et mitte kuskil ei oleks kahel pool joont sama varvi
alad.

YYY
Wy
© e
Kisimus
Milline on vahim vB8imalik varvide arv, mida selleks vaja laheb?
A.2
B.3
C.4
D.5
E.6
Vastus:

Oige vastus on B.

Seletus:

HEEEEE

See on informaatika, sest:

Tegemist on neljavarviprobleemiga (ingl. k. Four Colour Theorem). Teoreem vdidab, et
kahe dimensioonilise kuju taitmiseks ei lahe vaja rohkem kui nelja varvi, et kdik osad saaks
varvitud ning koik kilgnevad osad on eri vérvi (Gonthier, 2008). Selline tulemus ei s6ltu
sellest, mitmeks osaks jagatakse kuju. Neljavarviprobleemiga teoreemi kasutatakse naiteks
lennuplaanide tegemisel, et lennukid maandudes v6i kohalt dra sdites kokku ei pdrkaks.
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3.13 Jalutuskiik

vanusegrupp: Bewjamin, Juunlor, Seenior - ‘
Autor: Thomas loanmnou =
Kobras Zac jalutab iga paev 8 kilomeetrit. Ta kdnnib selle maa 1-kilomeetriste sirgete 16i-
kudena ja iga 10igu jarel keerab kas vasakule vdi paremale.

Iga keeramise juures margib ta oma péevikusse kas 0 vdi 1, aga me ei tea, kumb number
tdéhendab kummale poole keeramist.

Joonisel on ndidatud Zaci lahtepunkt ja esimese kilomeetri litkumise suund neljal paeval:

Kisimus
Millistel neist neljast kaardist on kujutatud teekondi, mille kohta Zac v6is oma péevikusse
markida 1000100?

A. Ainult A
B.A BjaD
C.AjaD
D.BjaD

Vastus:
Oige vastus on D.

Seletus:

Kaart A ei sobi: Zac’i esimene poore on paremale (1), seejérel saab Zac poorata vasakule
(0). Sel juhul ei jaa tal muud ule kui teha uuesti parem pdore ja Kirjutada paevikusse uuesti
1. Kaart C puhul on méttekaik sama.

Kaart B sobib: Zac ldheb keskele ning ta saab valida, kas minna paremale v6i vasakule.
Oletame, et Zac laheb vasakule (1), jargmine p66re peab olema paremale. Samuti peab
olema ulejargmine podre paremale ja ka sellele jargnev. Markmikus on kirjas 1000. Parast
seda saab Zac valida, kuhu ta pdorata tahab, valib vasaku ning kaks jargnevat péoret peavad
olema paremad. Seega on méarkmikus kirjas 1000100. Kaart D puhul on mottekéik sama.

See on informaatika, sest:
Pooramised on téhistatud nullide ja thtedega ehk bittidega. Bitt on teave, millel on kaks
vBimalikku véartust (Eesti Entstiklopeedia, 2006). Samuti kasutatakse lesandes algoritmi-
list mdtlemist, et leida Gige tee.

20



3.14 Ohupallid

vanusegrupp: Benjamin, Juunior, Seenlor l
Autor: Tom Naughton

. “QeEQetee
, “Qete@ret
, 6L ccara®
. 4@ 6@t

Mark ei erista rohelist (joonisel tahistatud lisaks varvile A-tdhega) ja kollast (C-tdhega)
varvi. Ta ei erista ka punast (B-tdhega) ja sinist (D-tdhega) varvi.

Kisimus

Millised 6hupallide read paistavad Markile ihesugused?
A lja2

B.1ja3

C.lja4

D.2ja3

E.2ja4

F.3ja4d

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:
Teeme Bhupalli ridades muudatused, kus C -> A ja D -> B. Saame jargmised read:

1. ABAEBAFAB
2. ABAEABFAB
3. ABAEBAFAB
4. ABAEBBFAA

Siit on naha, et Mark néeb thesugusena 1. ja 3. rida.

See on informaatika, sest:

Ohupallide jada kujutab endast listi. Listid on iihed kdige lihtsamad andmestruktuurid, mida
informaatikas kasutatakse. Nende omavaheline vBrdlemine on véga levinud tlesanne. Lis-
tide omavaheliseks vordlemiseks tuleb igat vastavat elementi eraldi vaadelda ning listid pea-
vad olema sama pikad.
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3.15 Metroo

vanusegrupp: Benjamin, Juunior, Seenlor
Autor: Wel-fu Hou

Linnas on 4 metrooliini, mis algavad peatustest O A, B, C ja D.
Kolmes iimberistumisjaamas G=0 T1, T2 ja T3 on véimalik istuda iihelt rongilt imber
teisele.

Loomaaed

Raamatukogu
Klsimus
Juku soitis loomaaeda ja istus teel imber tapselt Gihe korra. Millisest jaamast ta alustas?
A. Jaamast A
B. Jaamast B
C. Jaamast C
D. Jaamast D

Vastus:
Oige vastus on D.

Seletus:

Juku alustas jaamast D ning istus Gmber jaamas T1. Jaamast B ja C alustades peab Juku
istuma Umber kaks korda ning jaamast A alustades saab ta otse loomaaeda. Metroo kaarti
saab esitada ka jargmise skeemiga (graafiga), kus alguspunktid on tippudeks ning jaamade-
vahelised teed graafi servadeks.

I
O

o
See on informaatika, sest:

Graafide abil saab esitada seoseid andmete vahel. Andmete vaheliste seoste ja s6ltuvuste
edasi andmiseks on vdga hea kasutada graafi. Selle tlesande puhul on metrooliinide kaart
hea ndide, kus peatused on tipud ja liinid on servad.
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3.16 Ehtemaagia

VANUSEGrupp: Junnior /,/.\\
Autor: Taehun Kim QP

Kobraste juveliiril on imeline masin, millega ta saab kahest olemasolevast ehtest tihe uue
kokku sulatada.

Sulatamiseks peab masinasse panema kaks erineva kuju ja varviga ehet ja need maaravad
uue ehte kuju ja vérvi vastavalt jargmistele tabelitele.

Kuju reeglid:

A+ =

Varvireeglid:

+ =
@+.=@
Kollane . OranZ
+ =
.+.=
+ =

Uhe sulatamise tulemust vdib kasutada mdne jargmise sulatamise materjalina.

Kusimus

i o A Kol
Juveliiril on neli ehet:

Millist jargmisest neljast ehtest juveliir oma olemasolevast materjalist teha ei saa?

. @.¢ . R.0

23



Vastus:
Oige vastus on C.

Seletus:

Selleks, et saada kuju D peab kdige pealt juveliir saama ehte kujuga D Selleks on tal

kokku vaja sulatada >I1 ja Kol . Lopptulemuse jaoks on tal vaja kokku sulatada ehted

kujuga ja D aga ruudukujulist ehet enam ei ole. Seega juveliir ei saa teha
sellist ehet.

See on informaatika, sest:

Antud tlesanne demonstreerib funktsioonide olemust ja kasutamist, mis on oluline prog-
rammeerimise dppimises. Funktsioonis kasutatakse parameetreid sisenditena (alguspunkti-
dena) ning funktsioon valjastab tagastusvéartuse ehk I6pptulemuse. Erinevad alguspunktid
viivad erinevatesse l0pptulemustesse, aga seos sisendite ja véljundite vahel on kindlaks
méaratud (Petuhhov, 2009).

Selles ulesandes on algsed kujud ja varvid funktsiooni alguspunktiks ning erinevate kujude
ja vérvide kokku segamine I18pptulemus. Ulesandes on vaja aru saada alguse ja I6pptulemuse
seosest.
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3.17 Soundex
VANUSEGrupp: Junnior "
Autor: tonut Gorgos L
Mdnedes keeltes voivad vaga erineva kirjapildiga nimedel olla sarnased haaldused. See teeb
néiteks telefonis kuuldud nime jargi inimese andmete leidmise vaga tulikaks.
Sellepérast on inglise keele jaoks mdeldud valja viis, kuidas sonu koodidega asendada nii,
et sarnaselt kdlavad sonad annaks sama koodi:

1. Jéata alles sbna esitaht, aga tlejaanud osas tee jargnevad muutused.

2. Kustuta koik téhed A, E, 1,0, U, H, W ja.
3. Asenda allesjdénud tdhed numbritega:

Tahed Number

B,F,P,V 1

C,GJKQS X Z2

DT 3

L 4

M, N 5

R 6
4. Kui tulemuses on kuskil sama number mitu korda jérjest, jata see alles tihekordselt.
5. Kui tulemus on pikem kui taht ja kolm numbrit, jata 16pust numbreid &ra; kui tule-

mus on lihem, lisa 16ppu nulle.

Moned naited:

Sona Kood
BOB B100
BEAVER B160
HEILBRONN H416
ESSAY E200

Kulsimus

Mis on nime HILBERT kood?
A. H163

B. L163

C. H416

D. B630

Vastus:
Oige vastus on C.

Seletus:

Jatame alles sdna esitdahe H, seejarel kustutame &ra tahed | ja E, alles jadb LBRT. Paneme
numbrid vastavalt tdhtedele L -> 4, B ->1, R->6. Kood pidi koosnema (hest tahest ja kol-
mest numbrist - seega edasi pole vaja vaadata. Nime HILBERT’i kood on H416.

See on informaatika, sest:

Tegemist on algoritmiga Soundex. Soundex on foneetiline algoritm nimede nummerdami-
seks heli abil. Seda tehnikat kasutatakse otsingutes ja 6igekirjavigade parandamisel (Carr,
2010).
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3.18 Tammi ehitus

VANUSEGrupp: Junnior

Autor: valenting pagiene -

Kaks kobrast ehitavad tammi ja peavad selleks tegema kokku 8 t66d (puid langetama, tiive-
sid okstest puhtaks laasima, palke transportima, ...). Joonisel on t60d téhistatud tdhtedega ja
sulgudes néidatud igaks t66ks kuluv aeg tundides.

Madne t06 alustamiseks peab moni teine t06 enne tehtud olema. Sellised seosed on joonisel
néidatud nooltega.

Koprad on agarad té6mehed ja votavad iga kord ette kdige suurema t66, mida saab tegema
hakata. Selle plaani jargi toimides saavad nad tammi valmis 32 tunniga:

™o 71 1416 %6 32

Tuleb aga valja, et toid teises jarjekorras tehes oleks vdimalik tamm ka kiiremini valmis
saada.

Kusimus
Mitme tunniga saab tamm valmis kdige kiirema plaani jargi tegutsedes?

Vastus:
Oige vastus on 23 tunniga.

Seletus:

Ulesande pildilt on niha, et esimene kobras ei tee iihel hetkel 8 tundi t66d ning teine kobras
6 tundi. Optimaalne oleks, kui koprad teeksid kogu aeg t66d. Selleks, et t6o kiiremini tehtud
saaks ning kumbki kobras ei oleks ilma to6ta, tuleb kindlaks teha, et (iks ja sama kobras ei
teeks kahte kdige suuremat t66d (E10 ja F9). Uks vBimalus selle tegemiseks:

0 2 7

17 23

Kobrasl

Kobras2

AEG 0 3 10 19 23
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See on informaatika, sest:
Lihima aja leidmiseks on kaks l&henemisviisi:

o valida suurim t66, mis teha jadnud (mida koprad juba kasutasid)

e jagada suurimad t60d kobraste vahel ara.
Ainus kindel viis lihima aja leidmiseks on kdikide véimalikud graafikute 1abi proovimine.
See on aga vaga ebapraktiline ning votab ilmselt rohkem aega kui kobrastel tammi ehita-
mine.
Samas erinevatest strateegiatest arusaamine on informaatikas vajalik, et arvutada valja prog-
rammide ajalist keerukust.
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3.19 Jalutuskaik
VANUSEGrupp: Junnior
Autor: Andlrej Blaho

Pargi plaanil on puud tahistatud ringide ja neid ihendavad rajad joontega. Iga puu juurde on
tahega margitud ka selle liik (pane tahele, et monda liiki puid on pargis mitu).
Lihimat teed puu F juurest puu B juurde jalutaja g?eb puid F, D, E, C, A, B.

Eelmisel plhapéeval jalutasid pargis kaks perekonda, kes alustasid jalutamist samal ajal ja
liikusid vordse kiirusega.

Perekond Laul ndgi oma jalutuskaigul puid B, A, A, A, C, E,
Perekond Taul ndgi oma jalutuskéigul puid F, D, C, D, A, E

Kusimus

Mitu korda nad oma jalutuskaigul kohtusid?
A. Nad ei kohtunudkKi

B. Uhe korra

C. Kaks korda

D. Kolm korda

E. Neli korda

Vastus:
Oige vastus on A.

Seletus:

Ulesande lahendamiseks ei piisa, kui vorrelda vastavaid tahti(puid), sest sama taht voib ta-
histada erinevaid puid ehk mdlemad perekonnad I6petasid puu A juures, kuid kaardilt on
néha, et nad ei I6petanud sama puu juures.
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Kaardi peal on perekond Laul t&histatud sinise varvi ja perekond Taul punase vérviga ning
nende kaigu jarjekord t&histatud numbritega 1-11. Perekonnad kohtuvad ainult sel juhul, kui
leidub puu, mille juures on Uks ja sama number nii punase kui sinise varviga. Kaardilt on

néha, et sellist puud ei leidu.

See on informaatika, sest:
Pargiplaan téhistab graafi, kus puud on tipud ning neid Uhendavad teed on graafi servad.
Graafiteooria on téhtis osa nii matemaatikas kui informaatikas ning aitab aru saada erineva-

test seostest.
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3.20 Kaustad

VANUSEGrupp: Junnior
Autor: Jirl vanlicek

Marek kogub sporditédhtede pilte. Ta hoiab oma kollektsiooni arvutis spordialade kaupa
kaustades, mille struktuur on néidatud joonisel. Nool kausta A juurest kausta B juurde ta-
hendab, et kaust B on kausta A sees. Néiteks on kaustad "Veesport" ja "Maasport” mdlemad
kausta "Sport" sees.

= TN

AN , T "
j ki <> :f\j C
Qs> Com> Qo> € &

Failihaldur naitab kausta avamisel selle sees olevaid kaustu.

Kisimus
Milline pilt jargnevatest ei saa Mareki failihalduris paista?

a0

., Veesport Maasport

1 [

B_ Ujumine Sukeldumine

0 R

C_ Lihlika; Rinnuli Koopas
D. Jalg;all Reketialad ;;a's;;a_il
Vastus:

Oige vastus on C.

Seletus:

Failihalduris ei saa olla “Liblikas”, “Rinnuli” ja “Koopas” kaustu koos, sest kaust “Koopas”
kuulub kausta “Sukeldumine”. Kaustad “Liblikas” ja “Rinnuli” aga kuuluvad kausta “Uju-
mine”.

See on informaatika, sest:

Failihaldureid esitatakse tavaliselt graafidena, kus kaustanimed on tipud ning neid tGhenda-
vaid nooled on graafiservad. Informaatikas kasutatakse graafe selleks, et ndidata erinevaid
seoseid.
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3.21 Sissemagamise hind

VANUSEGrupp: Junnior
Autor: Hamed Mohebbl

@

Robi tootab keskvaksalis. Tema to0aeg algab kell 8:00 ja iga 15 minuti hilinemise eest peab
ta maksma 10€ trahvi. Hilinemist arvestatakse 15 minuti kaupa. Kui ta jouab toole nditeks
kell 8:11, siis ta trahvi ei maksa; aga kui ta jduab néiteks kell 8:20, maksab ta 15 minuti eest

trahvi.

Tana hommikul magas Robi sisse ja jdudis oma kodu juures olevasse rongipeatusse kell
8:08. Tema peatusest sdidavad keskvaksalisse jargmised rongid:

Rongi thup Graafik Soiduk keskvaksalini Pileti hind
Tavaline Iga 5 minuti jarel alates 6:00 40 minutit 5€
Sustik Iga 10 minuti jarel alates 6:00 30 minutit 10€
Kiir Iga 15 minuti jarel alates 7:00 20 minutit 15€
Ekspress Iga 20 minuti jarel alates 7:00 12 minutit 20€

Kusimus

Millise rongiga todle sdites on Robi kogukulu k&ige véaiksem?

A. Tavaline

B. Sustik

C. Kiir

D. Ekspress

Vastus:

Oige vastus on B.
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Seletus:
Ulesande lahendamiseks vdib

joonistada endale jargmist tabelit:

Rongi tlup Pileti hind Trahv Kokku
Tavaline 5€ 30€ 35€
Sustik 10€ 20€ 30€
Kiir 15€ 20€ 35€
Ekspress 20€ 20€ 40€

Kdige véiksem kogukulu (ajaline ja materiaalne) on kui Robi valib Ststiku. Sistik tuleb iga
10 minuti pérast - seega saaks Robi juba 8.10 rongi peale. Rong sbidab 30 minutit ja Robi
jouab to6le 8.40 ning peab trahvi maksma ainult kahekordselt ning rongipileti. Seega tuleb
Robi kogukulu 10 + 10 + 10 = 30 eurot. Tavalist rongi ja Kiirt kasutades peaks Robi maksma
kogukuluna 35 eurot ning Ekspressi kasutades 40 eurot.

See on informaatika, sest:

Tegemist on optimeerimisega. Antud Ulesandes on vaja leida parimat tulemust erinevatest
valikuvdimalustest, kui on ette antud teatud kriteeriumid. Optimeerimisilesannetes tuleb
maksimeerida v8i minimiseerida funktsioonivéartust, valides slistemaatiliselt erinevaid si-

sendeid ning arvutada vélja I6ppvéartus.
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3.22 Reisimdng

VANUSEGrupp: Junnior
Autor: Nina Chang

Jane osaleb reisimangus, kus seigeldakse kuue linna vahel.
Et asi oleks pdnevam, ei antud méngijatele teedekaarti, vaid tabel. Tabeli lahtris olev nool
tdhendab, et mangijal on lubatud sdita lahtri reale vastavast linnast lahtri veerule vastavasse
linna. Kui noolt ei ole, siis otse Uhest linnast teise sdita ei tohi. Néiteks linnast B linna C
vOib sdita, aga linnast B linna D ei v0i.
o
0. da dal dais du dus dud
5y
Iy
RS
i
IS
ki

Kisimus

Milline jargnevatest vaidetest vastab tdele?

A. Linnast C linna B liikumiseks peab Jane tegema vahemalt kolm sditu.
B. Linnast A linna D liikumiseks peab Jane tegema vahemalt kolm sditu.
C. Linnast A linna C liikumiseks peab Jane tegema véhemalt kolm sditu.
D. Linnast B linna E liikumiseks peab Jane tegema véhemalt kolm sditu.

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Variant A puhul saab kobras minna linnast C -> linna A -> linna B.

Variant C puhul saab kobras minna linnast A -> linna B -> linna C.

Variant D puhul saab kobras minna linnast B -> linna C -> linna E.

Seega need variandid ei sobi, sest Jane peab tegema minimaalselt kaks sditu ning need vai-
ted on valed.

Variant B on dige, sest Jane ei saa otse linnast A linna D, vaid peab ldbima marsruudi:
linnast A -> linna B -> linna C -> linna D.

I FA N

i S
\w

See on informaatika, sest:

Koige lihtsam viis tlesande lahendamiseks on esitada tilesannet suunatud graafina (ka vork),
sest linnadevahelised teed on suunatud ning meil on l&htetipp ja I16pptipp (Buldas, Laud, &
Villemson, 2003). Graafi tippudeks on linnad ning suunatud servadeks ehk kaarteks on lin-
nadevahelised teed.
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3.23 Salajased saladused
Vanusegrupp: Juunior u
Autor: Mattia Monga

Xavier, Ylenia ja Zoe osalesid loteriis, millel oli ks vditja, aga keegi neist kolmest ei (tle
teistele, kas ta vaitis.

Nidd méangivad nad sellist méngu:

1. Xavier ja Ylenia viskavad mnti nii, et Zoe tulemust ei née.

2. Xavier ja Zoe viskavad munti nii, et Ylenia tulemust ei née.

3. Ylenia ja Zoe viskavad munti nii, et Xavier tulemust ei née.

4. lgalks utleb, kas need kaks mindiviset, mida ta négi, andsid samad voi erine-

vad tulemused:

o Need, kes loteriiga ei voitnud, radgivad tott.

e See, kes loteriiga voitis, valetab.
Naéiteks, kui Zoe vaitis loteriiga ja mindivisete tulemused on sellised, nagu joonisel, teata-
vad koik “erinevad".

COR RO ROR

Kavier Ylenia Xavier Ylenia

Kisimus

Kui Xavier Utleb "samad", Ylenia ttleb "samad" ja Zoe Utleb “erinevad”, siis milline jarg-
nevatest vdidetest vastab toele:

A. Me teame, et keegi neist kolmest ei vditnud loteriiga.

B. Me teame, et keegi neist kolmest vaitis loteriiga, aga ei tea, kes.

C. Me teame, et keegi neist kolmest vaditis loteriiga, ja teame ka, kes.

D. Me ei tea, kas keegi neist kolmest vaitis loteriiga.

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Lahendust saab kujutada tabelina, kus on kirja pandud kdik véimalused kolme viske kohta.
Esimesed kolm tulpa néitavad iga viske tulemust ning kolm viimast tulpa néitavad viske
tulemusi, kui Xavier, Ylenia ja Zoe raakisid tott.
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XY XZ YZ X Y Z

kull kull kull sama sama sama
kull kull Kiri sama erinev erinev
kull Kiri kull erinev sama erinev
kull Kiri Kiri erinev erinev sama
Kiri kull kull erinev erinev sama
Kiri kull Kiri erinev sama erinev
Kiri Kiri kull sama erinev erinev
Kiri Kiri Kiri sama sama sama

Tabelist on ndha, et rida “sama, sama, erinev” ei ole olemas, seega keega pidi valetama ning
variandid A ja D ei ole diged.

Me ei tea, kes valetas, kuid teame, et maksimaalselt Gks inimene valetas:

o Kui Xavier valetas, siis tulemused oleksid pidanud olema “erinev, sama, erinev”
e Kui Ylenia valetas, siis tulemused oleksid pidanud olema “sama, erinev, erinev”
o Kui Zoe valetas, siis tulemused oleksid pidanud olema “sama, sama, sama”

Meil pole rohkem infot, et eristada neid kolme juhtumit, seega me ei tea, kes valetas, aga
teame, et keegi valetas ja seega keegi vditis loterii.

See on informaatika, sest:

Tegemist on dining cryptographers protokolliga. Ulesanne on iiks naide omavahelisest suht-
lusest, kus Uhtegi osapoolt ega nende dtlusi ei saa jalitada (Chaum, s.a). See on hea viis
anonlumseks jaamiseks, eriti tdnapaeva maailmas, kus isiklikke andmeid kogutakse tihti
ilma inimese loata.
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3.24 Salasonumid

Vanusegrupp: Seenlor ) L
Autor: Chris Roffey 1SS

Jane ja Tanel saadavad (iksteisele kodeeritud sdnumeid. Uhel péeval leidis Jaan sGnumi,
mille Tanel oli Janele saatnud:

KPJWARK RMZZ 11. BMOSO

Jaan méletas varasemast, et Tanel oli 6elnud, et nende salakirjastuisteem kodeerib ainult eesti
tahestiku tahti

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSZZTUVWOAOUXY

ja jatab muud mérgid muutmata. Jaan teab ka, et Tanelil on kombeks iga sénumi 16ppu oma
nimi Kirjutada.

Kudsimus
Kuidas kodeeritakse Taneli ja Jane susteemis jargmine sdnum?
IGATSEN

Vastus:
Oige vastus on IHCWTJS.

Seletus:

Teame, et viimane sona on “TANEL”, seega iiritame leida mustrit, kuidas sellest on saanud
“BMOSO”. Nieme, et tihti on teatud arvu edasi liigutatud tihestikus. Loeme tihest ‘T’
edasi 11 tahte ja saame ‘B’, ‘A’ + 12 — ‘M’, ‘N’ + 13 — ‘O’, ‘B’ + 14 — “S’, ‘L’+ 15 —
‘O’. Liitmist tuleb alustada 11st, sest see on lause 12. tiht. Kogu lause dekodeerituna on:
Kohtume kell 11. Tanel

Sona “IGATSEN” saame seega: ‘I’ +0 — I, ‘G’ +1 - ‘H’, ‘A’ +2 - ‘C’, 'T"+3 —
‘W, S’ +4 - T, ‘B°+5—> T, N +6—°S

See on informaatika, sest:

Andmete kriipteerimine ning dekriipteerimine on téhtis osa informaatikast. SGnum on krip-
teeritud ehk kasutatud algoritmi, mis muudab sdnumi loetamatuks. Ulesande lahendamiseks
peab aru saama vihjest, selle abil leidma vdtme, millega tekst dekripteerida. IIma votmeta
ei ole vdimalik kripteeritud andmeid dekripteerida (Krips, s.a).

36



3.25 Aiandusrobot

vanusegrupp: Seenlor
Autor: Demetris Hadjipantelis

Angelo ostis hiljuti aiandusroboti, mida saab juhtida jargmiste kaskudega:

Ké&sk Tahendus

Forward (X) Liigu X meetrit edasi

Backward (X) Liigu X meetrit tagasi

Left (X) P6ora kohapeal X kraadi vasakule
Right (X) Poora kohapeal X kraadi paremale
Plant Istuta taim

Repeat X { ... }Korda sulgudes olevaid kaske X korda

Angelo tahab istutada 16 puud hekina timber ruudukujulise aia. Aia kiiljepikkus on 8 meet-
rit.

Robot alustab joonisel sinisega margitud kohast noolega nédidatud suunas.

Hekitaimed on nii véikesed, et robot vBib pérast taime istutamist takistamatult edasi soita.

Kusimus

Milline jargnevatest programmidest juhib robotit Gigesti?

A. Repeat 4 { Repeat 4 { Plant, Forward(2) }, Right(90) }
B. Repeat 4 { Repeat 4 { Plant, Forward(2), Right (90) } }
C. Repeat 4 { Right (90), Repeat 4 { Plant, Forward(2) } }
D. Repeat 4 { Repeat 5 { Plant, Forward(2) }, Right(90) }

Vastus:
Oige vastus on A.
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Seletus:

Kdigepealt robot istutab (p1ant) Uhe taime. Siis liigub edasi 2 meetrit (Forward (2)), Sest
see on iga taime kaugus teineteisest. Need kaks tegevust kordab robot neli korda(repeat 4)
ja poorab taisnurgaga paremale(right (90)). Kogu tsiiklit kordab robot samuti neli korda.
Vastus B ei sobi, sest sel juhul robot potraks paremale pérast iga puu istutamist.

Vastus C ei sobi, sest robot poorab esimesena paremale ja alles siis hakkab puid istutama.
Vastus D ei sobi, sest robot kordab tsuklit 5 korda.

See on informaatika, sest:

Tegemist on algoritmide ning nende mdistmisega. Ulesande lahendamiseks on vaja aru
saada, kuidas algoritm t66tab ning mis kdsud on vajalikud, et robot teeks soovitud sammud.
Selline oskus on védga kasulik robotite programmeerimisel.

Samuti on tegemist mitmekordsete tsiiklitega (ingl. k nested loops). Uldiselt kasutatakse
tsuklit korduva protsessi valjendamiseks. To6tades Uihe dimensiooniga kasutatakse tihekord-
set tsuklit, aga kui tegemist on mitme dimensiooniga, on vaja tsukleid mitmekordistada
(Loop control statements, 2013/2014).
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3.26 Kaartide keeramine
Vanusegrupp: Seenlor
Autor: Krls Coolsaet

Laual on rida kaarte. lga kaart voib olla kas pildiga tles @ vOi seljaga ules D :
Igal kéigul vaatleb méangija kaarte paremalt vasakule:
o Kui vaadeldav kaart on seljaga lles, keerab méngija selle pildiga tles ja 16petab
kaigu.
o Kui vaadeldav kaart on pildiga tiles, keerab mangija selle seljaga lles ja jatkab jéarg-
mise kaardiga.
o Kui rohkem kaarte pole, 16petab méngija kéigu.
Néiteks alustades kéiku seisust:

BEN-NCe

keerab mangija kdigepealt imber parempoolseima kaardi, siis paremalt teise ja siis paremalt
kolmanda; seejérel ta I6petab kaigu, sest kolmas kaart sai keeratud pildiga tles:

BEN--NE

Kisimus
Kui méngija alustab seisust, kus 7 kaarti on kbik seljaga Ules:

siis mitu kaiku tal kulub, et jduda seisu, kus kdik kaardid on pildiga Ules:

olelelelele,

¢

A. Alla 10 kéigu

B. Véhemalt 10, aga alla 100 kaigu

C. Vahemalt 100, aga alla 1000 kaigu

D. Véhemalt 1000 kéiku

E. Méng ei joua kunagi seisu, kui kdik 7 kaarti on pildiga ules

Vastus:
Oige vastus on C.
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Seletus:
Teeme paar kaiku, et aru saada, kuidas slisteem tootab:

AREREN-
AERER-N
BEREN--
ERER-0N
1L E B
L IBEL
EREECCe
ERN-EEN

Siit ndeme, et kdige paremal olev kaart podratakse umber esimesel sammul, teine kaart pa-
remalt teisel sammul, kolmas kaart paremalt neljandal sammul, neljas kaart paremalt kahek-
sandal sammul jne.

Markame mustrit: 1, 2, 4, 8, ... ehk iga number on eelnevast kaks korda suurem. Seega
viienda kaardi poéramiseks on vaja 16 kéiku, kuuenda kaardi poéramiseks 32 kéiku, seits-
menda kaardi jaoks 64. Seitsmes kaart on aga vasakult viimane, seega meil on vaja vahe-
malt 64 kéiku.

Selleks, et aru saada, miks meil on vaja rohkem kui 100 kéiku, aga vahem kui 1000 peame
veel natuke edasi mdtlema. Parast 7. kaiku, tapselt Uks kdik enne neljanda kaardi poéramist,
muster koosneb kolmest timber podratud kaardist. Samamoodi on see ka pérast 15. kaiku,
kus on neli kaarti umber pd6ratud. Seega juhtum, kus 7 kaarti oleks korraga imber pdératud,
oleks vdimalik juhul, kui meil oleks 8 kaarti. See aga oleks pérast kéiku 127 = 2*64-1.

See on informaatika, sest:

Arvutis kasutatakse numbrite binaaresitust. Selle asemel, et kasutada numbreid 0-9, kasuta-
takse ainult nulle ja thtesid ehk bitte, kus tldiselt 0 on positiivne ja 1 on negatiivne (Binary
code, 2019). Naiteks, number Uks Kirjutatakse kujul 0000001, number kaks esitatakse kujul
0000010, number kolm - kujul 0000011, number neli - kujul 0000100 jne. Numbreid bi-
naarkujul kirjutades ndeme mustrit, mis sobitub meie lesandega. Number (ks vastab sel-
lele, kui kaart on umber pdoératud ja number null - sellele, kui kaart on ndoga allapoole.

40



3.27 Palju tood
vanusegrupp: Seenlor H
Autor: Suryana Setlawan
Tookojas on robot, mis oskab teha mitmesuguseid toid. Erinevate t66de tegemiseks kulub
robotil erinev arv tunde.
Iga tunni alguses otsustab robot selle tunni kasutamise ule jargmiste reeglite jargi:
o Kui on tulnud uus t60, alustab ta kohe selle tegemist.
o Vastasel korral jatkab ta selle té6ga, mis on kdige kauem ootel seisnud.
Néiteks, kui to6kotta saabuvad jargmised t66d:
1. 7-tunnine kell 8,
2. 3-tunnine kell 10,

3. 5-tunnine kell 12,
siis jagab robot oma aega nende vahel jargmiselt:

g 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
O O— O OO OO 00— 00— OO

Too 1

To0O 2

Too 3

Seega Idpetab robot esimese t60 kell 22, teise kell 17 ja kolmanda kell 23.

Kisimus
Uhel paeval saabusid tookotta jargmised t6od:
1. 5-tunnine kell 8,
2. 3-tunnine kell 11,
3. 5-tunnine kell 14,
4. 2-tunnine kell 17.
Mis kell I6petab robot t66 number 4?

Vastus:
Oige vastus on 20:00.

Seletus:

Vastuse leidmiseks kasutame graafikut, mis naitab t66 saabumist ja tegemist:
§ 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Toa 1

Tad 2

Too 3

Graafikul on néha, et robot 16petab t66 number 4 kell 20:00.
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See on informaatika, sest:

Tegemist on Round Robin algoritmiga, mida kasutatakse protsesside ja vorkude planeerimi-
seks ja ajastamiseks. Selles algoritmis antakse iga protsessi (t60) jaoks kindel aeg ning selle
aja I6ppedes minnakse jargmise protsessi juurde (Naik, 2019). Samuti on tegemist Gantti
ehk horisontaalse diagrammiga, mida kasutatakse spetsiaalsetes tarkvarades projekti teosta-
miseks vajalike Glesannete modelleerimiseks.
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3.28 Teemaksud
Vanusegrupp: Seenlor o
Auttor: AL Abedint

All oleval kaardil tdhistavad téhtedega ringid linnu ja neid hendavad jooned kahesuunalisi
teid. Tahtedeta ringid on ristmikud, kus saab Uhelt teelt teisele keerata.

N y

Iga tee juures olev arv nditab selle teemaksu, mis tuleb maksta selle tee peale keeramisel ka
siis, kui sOita seda teed ainult osa tema pikkusest. Naiteks linnast B linna C sditmine modda
teid 18 ja 6 maksab kokku 18+6=24¢€.

Kusimus
Milline on vahim v8imalik teemaksude summa sdidul linnast H linna M?

Vastus:
Oige vastus on 41 eurot.

Seletus:
G
F
7
21 13! H)
D
7 9 18
£ 1
6
77 9 \ )& B
(‘M =
2 (o

Esimene valik peab olema tee linna A, mille kaal on 13. Seega tuleb leida tee, mille kogukaal
on 41-13=28. Tee B-M ei sobi, sest selle kaal on 23 ning selleks, et saada B-ni on vaja tee,
mis oleks véiksema kaaluga kui 28-23=5. Sellist teed ei leidu.

Seega saame linna M linnast D, mille kaal on 6 ja tee, mida leida tuleb on kogukaaluga 28-
6=22. Tee linnast A linna D saab maksimaalselt koosneda kolmest teest, sest vaikseim kaal

on 6 ja 6*4=24, mis on suurem kui meie praegune lubatud kogukaal.

43



Minnes médda teed A-B, on néha, et kogukaal tuleks suurem, sest kasutaksime teid, mille
kaalud on 23 v6i 18. Ka teed A-F ja A-G osutuks kallimaks kui lubatud. Seega j&éb lle tee
A-C ning l16ppsummaks on 13+ 6+ 9 + 7 + 6 = 41 eurot

See on informaatika, sest:

Antud ulesandes on kasutatud graafiteooria, tapsemalt ltihima tee otsimine graafi abil. Sel-
leks saab kasutada Dijkstra algoritmi, mis leiab etteantud algtipu ja kdigi Glejdénud tippude
vahel véhima kaalutud pikkusega ahelad (Kiho, 2003). Selles llesandes on linnad graafi
tippudeks, neid thendavad teed graafi servadeks ning kaaludeks on teemaksud.
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3.29 Sonamdng

Vanusegrupp: Seenlor

Autor: Dawn Lessner

Koprad mangivad sdnaméngu. Esimene kobras (tleb mingi sdna. Iga jargmine peab tlema
sObna, mis algab eelmisena Oeldud sdna viimase tdhega. Méngus juba Geldud sdnu uuesti

Oelda ei tohi.
Kahjuks on kobraste sdnavara tisna piiratud ja mahub tervenisti all olevale joonisele:

Kisimus
Mis on maksimaalne sdnade arv iihes kobraste mangus?

Vastus:
Oige vastus on 8 sdna.

Seletus:

Kobraste méing on selline: log — gnaw — wool — lumber — racquetball — lockjaw —
willow — wind. Méngus ei saa olla Uheksa sdna, sest meil on kaks s6na, mis I6ppevad
tdhega D (“wood” ja “wind”). Selleks, et neid sdnu kasutada, peavad nad olema méngu
viimased - tdhega D ei alga ihtegi s6na. Kuna mang ei saa ldppeda kahe sdnaga, siis jareli-
kult on kaheksa sdbna maksimaalne arv tihes mangus.

See on informaatika, sest:

Ulesandes on vaja aru saada reeglitest ning graafist, millega andmed esitatud on ning vaja
leida optimaalne lahendus tlesande lahendamiseks — probleemid, millega informaatikud
igapaevaselt tegelevad. Ulesande lahendamisel saab kasutada moodust: pikima tee leidmine
suunatud graafis.
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3.30 Joulukingid

Vanusegrupp: Seenior -

Autor: Wolfgang Pohl

Uks sdpruskond plaanib jéulupidu.

All oleval joonisel on joontega Uhendatud sGprade paarid. lgas sOprade paaris teeb tapselt
uks sOber teisele kingituse.

Arvud néitavad, mitme kingituse ostmiseks igal sdbral raha jatkub ja vaja on leida selline
kinkimiste plaan, et keegi ei peaks ostma rohkem kinke kui tal raha on.

(Fed: 1)
e | e
T3
Kusimus

Allpool on toodud neli vaidet, mis peaks kehtima igas eeltoodud tingimusi rahuldavas kin-
kimiste plaanis. Siiski Uks neist alati ei kehti. Milline?

A. Tom ja Sue ei saa uhtki kinki

B. Jill saab kingi Sue kéest

C. Ana ja Kim saavad kumbki kaks Kinki

D. Ted saab kingi Jilli k&est

Vastus:
Oige vastus on D.

Seletus:

Suel on véimalik teha kolm kinki ning temalt saavad kingi Kim, Jill ja Bob. Seega véide B
on Bige. Bob ei tee kellelegi kinki. Tomil on véimalik kaks kinki teha ning need saavad Jill
ja Ana. Jillil on vBimalik kaks kingitust teha ning need saavad Kim ja Ana, seega Kim ja
Ana on juba mdlemad saanud kaks kingitust ja vaide C on Gige. Véide D ei ole Gige, sest
Jill ei tee Tedile kingitust. Ted teeb Jillile kingituse, Ana teeb Bobile ning Kim teeb kingi-
tuse Tedile. Seega véide A on dige, sest Tom ja Sue ei saanud Uhtegi kinki.
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See on informaatika, sest:

Tegemist on vorgustikuga(ingl. k. network). Igal vorgustikus osalejal on mahutavus ehk
mitu kingitust nad saavad teha. Ulesandes tahetakse, et vdimalikult palju kinke saaks tehtud,
kuid keegi ei tohi Uletada enda mahutavust. Selline tlesande pdistitus on sarnane sagedasele
probleemile informaatikas: vorgustikus on erinevate lilide maht piiratud, kuid nende piiride
ulatuses soovime, et voog oleks maksimaalne (Buldas, Laud, & Villemson, 2003). Erinevus
ulesande ja périselus probleemi vahel on see, et tilesandes on tippudel(s6pradel) piirid, aga
informaatikas on Gldiselt lulidel piirangud.
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3.31 Valel on lithikesed jalad

Vanusegrupp: Seenior m

Autor: Sanja Paviovic é’gja nwovié

Uhel paeval mangisid Maaja, Taavet, Eva ja Marko Gpetaja Anna maja juures palli ja 16h-
kusid selle k&igus akna. Kui Opetaja asja uurima hakkas, sai ta sellised vastused:

Marko: Mina ei teinud.

Eva: Akna I6hkus kas Marko voi Taavet.

Maaja: Taavet 16hkus.

Taavet: Ei! Maaja valetab!

Opetaja tunneb oma Opilasi hasti ja teab, et kolm neist radgivad kindlasti tott, aga neljanda
osas ta pole kindel.

Kusimus

Kes I6hkus akna?
A. Maaja

B. Taavet

C. Eva

D. Marko

Vastus:
Oige vastus on B.

Seletus:

Taavet 16hkus akna, sest muidu valetaks dpetajale rohkem &pilasi kui tks. Kui Taavet raa-
giks tott, tahendaks see, et Maaja valetab ja Taavet ei I6hkunud, seega peaks Eva ja Marko
tott radkima. Kuna Eva Utleb, et akna I6hkus kas Marko vdi Taavet ja ta radgib tott, siis pidi
aknal6hkuja olema Marko, aga see teeks Marko valetajaks. Seega on ainus vdimalus, et
Taavet ei raagi tott.

See on informaatika, sest:

Tegemist on algebraga, mille Giheks osaks on loogikaavaldised. Loogikaavaldise vaartusteks
on tbene ja vaar, mida peame kasutama ka selles tlesandes, et saada teada, kes valetas ja
kes raakis tott. Ulesandes saab kasutada konjunktsiooni ehk kolme Gpilase vaited peavad
olema tbesed ning neljanda dpilase vaide véaar.
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4. Analiiiis
Antud peatlikis antakse Ulevaade Ulesannetele vastanute statistikast vanusegrupi kaupa. lgas
vanuse grupis analiilisitakse tlesannet, mis oli kdige raskem ning tlesannet, mis oli kdige

kergem. Lisaks analliusitakse, mis vdis pohjustada sellist vastanute protsendi jaotust.

4.1 Benjamin
Kokku lahendas benjamini vanusegrupis Ulesandeid 2181 osalejat, kellest 1092 osalejat la-

hendas Ulesandeid eesti keeles ja 1089 osalejat vene keeles.

Koige rohkem &igesti vastanuid oli iilesandes “Koprajogi”, kus 2087-st Opilasest 1640 vas-
tas Bigesti, 447 osalejat valesti ja 94 osalejat jattis tlesandele vastamata (vt. Joonis 1). Oi-
gesti vastanud moodustasid 75% kdigist vastanutest.

Koprajogi

94, 4%

n Oige ®m0Osadige mVvale mVastamata

Joonis 1. Ulesande Koprajdgi’ vastanute jaotus

Ulesandes oli vaja labi vaadata kuus erinevat vdimalust, et saada ige vastus. Valida oli
kolme kose vahel ning kas visata kala vdi porgand. lga v8imaluse korral pidi jargima kés-

kude jada ning avastades vale tee, minema tagasi punkti, mis viiks dige lahenduseni.

Oigesti vastanud vdisid olla iilekaalus, sest kasud olid selged ja neid oli lihtne jérgida. Sel-

gelt oli aru saada, mil tks kosk viib ummikusse ning proovida jargmist véimalust.

Kdige vihem digesti vastanuid oli {ilesandes “Pililidmisméng®, kus 2028-st vastanust 489
vastas Oigesti, 1539 osalejat valesti ning 153 osalejat jattis vastamata (vt. Joonis 2). Valesti

vastanud moodustasid 71% kdigist vastanutest.
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PlUidmisming

= Oige = Osadige =Vale = Vastamata

Joonis 2. Ulesande ’Piiiidmismiing’ vastanute jaotus

Valesti vastanud vdisid olla tilekaalus, sest iilesande pstitus oli keerulisem. Ulesandes oli
vaja jargida mitut reeglit ning osalejatele v@isid need arusaamatuks jaéda. Kdige rohkem
vastati, et mang vOib kesta maksimaalselt 15. Sellest tulenevalt vdib arvata, et osalejad ei
saanud digesti Glesande pustitusest aru ja arvasid, et kui méngija on putdnud 15 lehte, saab
méang labi ning see on ka maksimaalne vdimalik kéikude arv. Ei arvestatud olukordi, kus
maéngijal vaib olla nii plutud lehti kui ka maha langenud lehti, mis suurendaks vdimalike
kaikude summat.

4.2 Juunior
Juunior vanusegrupis lahendas tlesandeid 840 Gpilast, kellest 414 lahendas (lesannet eesti

keeles ning 426 osalejat vene keeles.

Osalejate jaoks oli kdige lihtsam tilesanne Kaustad’, kus 840-st dpilasest vastas 676 Gigesti,
140 dpilast valesti ning 24 osalejat jatsid kiisimusele vastamata (vt. Joonis 3). Oigesti vas-

tanud moodustasid 83% kdigist kiisimusele vastanutest.
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Kaustad

24,3%

m Oige = Osadige mVale mVastamata

Joonis 3. Ulesande *Kaustad’ vastanute jaotus

Ulesandes pidi leidma, millised alamkaustad ei saa olla koos tilemkaustas. Selleks oli vaja
labi vaadata erinevad vdimalused ning md6da puud jarge pidada, milline kaust kuhu kuulub,

kuni avastati viga.

Ulesanne v@is olla lintsam &pilaste jaoks, sest reeglid olid arusaadavalt kirjas ning dige vas-
tuse leidmiseks tuli lihtsalt erinevad vastusevariandid 1abi proovida.

Koige rohkem raskusi tekitas iilesanne >Tammi chitus’, kus 840-st dpilasest 126 vastas 0i-

gesti ning 714 valesti (vt. Joonis 4). Valesti vastanud moodustasid 85% k®igist vastanutest.

Tammi ehitus

0,0%

m Oige ®Osadige mVale mVastamata

Joonis 4. Ulesande *Tammi ehitus’ vastanute jaotus

Valesti vastanuid vdis olla rohkem, sest ka tlesanne oli keerulisem. Samuti ei olnud Ule-
sandel valikvastuseid, seega ei saanud erinevaid vdimalusi labi proovida ning lahendus tuli

leida nullist. Ulesandes vOis segadust tekitada see, et koprad ei saanud toid teha suvalises
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jarjekorras ning Opilastele vOis segadust tekitada seosed, milline t66 enne tehtud peab olema.
Erinevate variantide 1abi proovimine vois kaua aega votta, seega Opilased vdisid tunda, et
jadvad liiga kauaks stoppama uhe llesande juurde ning vastuse kirja panna umbkaudselt.

4.3 Seenior
Seeniorite vanusegrupis osales kokku 438 Gpilast, kellest 266 lahendas tilesandeid eesti kee-
les ning 172 Opilast vene keeles.

Koige rohkem oigeid vastuseid oli tilesandes ‘Metroo’, kus 438-st osalenust 330 vastas 0i-
gesti, 62 valesti ning 46 dpilast jéttis ilesandele vastamata (vt. Joonis 5). Qigesti vastanud
moodustasid 84% kdigist vastanutest.

Metroo

0,0%

m Oige = Osadige mVale mVastamata

Joonis 5. Ulesande *Metroo’ vastanute jaotus

Ulesandes pidi leidma, millisest jaamast Juku peaks sGitu alustama, et ainult Gihe imberis-

tumisega jouda loomaaeda.

Ulesanne vdis osalejanute jaoks lihtsam olla, sest tilesanne oli valikuvariantidega ning vas-
tuse leidmiseks sai erinevad variandid labi proovid. Samuti oli Glesandes visuaalselt néha,

et ainult tks mberistumise punkt ristub loomaaeda viiva teega.

Kdige keerulisem {iilesanne seeniori vanusegrupis osalenujatele oli ‘Salasdnumid’, kus 6i-
gesti vastas 67 Opilast ning valesti vastas 371 dpilast (vt. Joonis 6). Valesti vastanud moo-

dustasid 85% kdigist osalejatest.
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Salasdnumid

0,0%

= Oige = OsaBige mVale = Vastamata

Joonis 6. Ulesande *Salasdnumid’ vastanute jaotus

Ulesanne vdis olla raskem, sest puudusid valikuvariandid, seega pidi vastuse leidma nullist.
Samuti pidi aru saama vihjest, mis tlesande pustituses oli. Kui dpilane vihjest aru ei saanud,
oli Glesannet vdimatu lahendada. Salasdnumi dekriipteerimiseks oli vaja leida voti, mis vois

Opilastel kaua aega votta, sest seda ei olnud vdimalik peale vaadates kohe margata.
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5. Kokkuvote

LOputdo eesmargiks oli luua tlesannete kogu informaatikaviktoriinile Kobras (2018/2019).
Selleks oli vaja lisada olemasolevatele Glesannetele juurde lahendus ning seletus, kuidas
iilesanne on seotud informaatikaga. Ulesande lahendus naitab, kuidas on vGimalik tilesannet
lahendada ja milline vdiks olla 6pilase mdttekaik. Seos informaatikaga toob valja erinevaid
votteid ning meetodeid, mida informaatikas kasutatakse. Kokku analiitisiti 31. ilesannet.

LOputdd esimeses peatlikis antakse Ulevaade viktoriini ajaloole. Kirjeldatakse, kuidas toi-
mus esimene viktoriin 2004.aastal Leedus. Samuti tuuakse valja, kuidas korraldatakse in-
formaatikaviktoriini Kobras Eestis.

Teises peatiikis on vélja toodud 31. Ulesannet. Iga tlesanne koosneb viiest osast: Ulesande
pustitus, kisimus, vastus, lahendus ja seos informaatikaga. Lisaks tlesandele on vélja too-
dud ka, millisesse vanusegruppi Glesanne kuulub, kes on tlesande autor ning riik, kust tle-
sande autor périt on. Vanusegruppe on 3: benjamin, senior ja junior. 7 tlesannet on kasuta-

tud koigis kolmes vanusegrupis.

Kolmandas peatiikis antakse tlevaade Gpilaste tulemustele. Analulsitakse, milline tlesanne
oli kdige raskem ning milline kdige kergem. Analiils tehakse iga vanusegrupi kohta eraldi.
Samuti tuuakse vélja voimalik seletus selle kohta, miks tlesanne vdis dpilaste jaoks tunduda

keeruline v6i pigem kerge.

Valminud Ulesannete kogu saavad kasutada Opetajad ning Opilased tulevasteks viktoriini-

deks ettevalmistumiseks.
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