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ABSTRAKT
V nasom prispevku predstavime sutaz Informaticky bobor. Myslienka sutaze vznikla v Litve v time profesorky Valentiny
Dagiené a tento Skolsky rok sa tam konal jej stvrty rocnik. Sutaz je urcena pre zZiakov od 11 do 18 rokov a je organizovana
podobne ako Matematicky klokan, tj. pri svojom priebehu vyuziva prostredie $kol a zanietenych koordindtorov z radov
ucitelov. Odlisuje sa viak od olympidd a SOC, ktoré sa sustredujii na zvldst nadanych Ziakov pre dany odbor tym, Ze sa
snazi zainteresovat’ ovela vacsi pocet ziakov pristupnostou uloh, ktoré nadvizujii na Skolské ucivo a na znalosti ziskané

praxou v pouzivani pocitacov.
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1. UVOD

Pred S$tyrmi rokmi vznikla v Litve nova
informaticka sutaz Bebras — Informaticky bobor.
Medzitym sa rozsirila do d’al§ich Siestich krajin.

V naSom prispevku priblizime tito sutaz, jej
ciele, priebeh a druhy rieSenych uloh. Vysvetlime,
aké miesto ma tato nova sttaz medzi desiatkami
inych informatickych sut'azi a preco si myslime, Ze
ju stoji za to usporiadat’ aj na Slovensku..

2. VYVOJ A CIELE

Existuje mnoho informatickych sutazi. Niektoré
pouzivajui pocitace ako ndstroj a svoju atraktivitu a
masovost dosahuju obsahom, ktory nestvisi s
vyucovanim napr. [5]. Iné idu hlbsie do informatiky
¢i robotiky (napriklad olympiady, programatorské
sutaze, sitaze robotov), maju seridzny vedecky
zaklad, ale nezasiahnu velky pocet ucastnikov — st
pritazlivé len pre pomerne Uzko Specializované
skupiny ziakov, ktoré tvoria zlomok vsetkych
pouzivatel'ov pocitacov v danej vekovej kategorii.

Aj na  Slovensku  existuje = mnozstvo
informatickych sut'azi, pozri [6] a [7]. Kazda z nich
si naSla svoj okruh sutaziacich, ktorym prinasa
poznanie i pocit Uspechu. Chyba vSak sutaz, ktora
by si davala za ciel’ zaujat’ o najvacsie mnozstvo
ucastnikov aktord by zaroven mala "nenulovy
vyucbovy obsah", pozri [4]. Sutaz, ktord by mala
SirSi zaber neZ je algoritmizacia a programovanie
a ktora by zaroven mala moznost’ zasiahnut' va¢sinu
Studentov strednych $kdl vd’aka svojej pritazlivej
forme, spravne odstupfiovanej naro€nosti, ako aj
zaujimavému obsahu.

Pre matematiku existuje takato sutaz — je iiou
Matematicky klokan, pozri [8], ktorého sa
zuCastiiuju  miliony ziakov na celom svete a
desat'tisice ziakov na Slovensku, pozri [9]. Myslime

si, ze aj informatika by potrebovala podobnu
masovu a zaroven dostato¢ne odbornu sut’az.

Touto myslienkou sa zaoberala aj profesorka
Valentina  Dagiené a spolu so svojim timom
vytvorila takato sutaz. Prvykrat ju zorganizovali v
Skolskom roku 2004/05 v Litve. V pokusnom behu,
sa jej zucastnilo 779 ziakov, v prvej ,,0strej* sutazi
o niekol’ko tyzdnov neskor to bolo uz 3470 ziakov
zo 146 8kol, pozri [3], a v tomto Skolskom roku to
bolo 7015 Ziakov.

Podl'a zakladatelov je hlavnym cielom sitaze
podporit’ zaujem o informa¢né a komunikacné
technolégie (IKT) u vSetkych Ziakov. Stutaz chce
iniciovat’ v det'och vyuzivanie IKT, posmelit’ ich v
intenzivnejSom a  kreativnejSom  pouzivani
modernych technolégii pri uéeni sa. Chee v ziakoch
vyvolat’ potrebu spoluprace medzi sebou navzajom
atiez ich posmelit v odovzdavani svojich
skusenosti. Symbolom sutaze sa stal usilovny,
inteligentny a culy bobor.

Myslienka sutaze sa rozsirila aj do dalSich
Siestich krajin. Okrem Litvy sa v tomto $kolskom
roku konala sitaz v LotySsku, Estonsku, Pol'sku,
Rakusku Nemecku a Holandsku a zapojilo sa do nej
spolu viac nez 44 000 ziakov.

3. PRINCIiP A PRIEBEH

Princip sutaze je podobny Matematickému
klokanovi — Ziaci maji v obmedzenom ¢asovom
limite vyrieSit' pevne stanovené ulohy. Na niektoré
otazky ziaci odpovedajli, rovnako ako v Klokanovi,
vyberom zo Styroch vopred danych moznosti. Ked’ze
samotna sut'az Informaticky bobor prebiecha priamo
pri pocitaoch, je mozné do nej zarad’ovat’ aj ulohy,
pri ktorych je rieSenie dané interakciou sutaziaceho
a pocitaca. Prikladmi interaktivnych uloh su zadania,
v ktorych mé sutaziaci poskladat’ obrazec =z
pentomin ¢i najst optimalny pocet vlakovych



spojeni. Interakcia ziaka s pocitaom vsak rozSiruje
nielen moznosti rieSenia, ale aj zaddvania uloh.
Samotné zadanie dovoli sut’aziacemu
experimentovat, napr. so vstupmi neznameho
zariadenia, pozorovat jeho vystupy, skumat, co
zariadenie robi a nasledne oznadit' jednu z vopred
danych moznosti.

Sut'aze sa zacastiuju jednotlivci, ale zastreSuje ju
Skola tym, ze jeden z ulitelov pdsobi ako
koordinator stitaze. Jeho ilohou je prihlasit’ Ziakov a
zorganizovat priebeh sut'aze.

1.1. Sut’azné kategorie

Sut'az sa organizuje v troch kategoriach, ktoré sa
v angli¢tine oznaCuju ako Benjamins, Juniors a
Seniors a ktoré spolu zahfnaji vekové rozpitie
nasho osemro¢ného gymnazia. Konkrétne vekové
rozpédtie pre jednotlivé kategérie je v rdznych
krajinach rozne podla Specifik Skolského systému.
Za smerodajny sa nepovazuje vek, ale trieda Skoly,
ktort sut’aziaci navstevuje.
1.2. Stupne obtiaZnosti

V kazdej vekovej kategorii najdeme tlohy troch
stupnov  obtiaznosti, pricom pocet uloh v
jednotlivych stupfiov obtiaznosti je rovnaky. V
Holandsku, Nemecku, Raktisku a Estonsku maju po
5 tuloh v kazdom stupni obtiaznosti, v Pol'sku je to
az po 9 uloh. Preto sa v jednotlivych krajinach 1isi aj
Cas na ich vyrieSenie — od 40 do 55 minut.

Obtiaznost’ lloh je nastavena tak, aby najlahSie
vyrieSili danom casovom limite takmer vsetci
ucastnici, tazsie ulohy nie vSetci a najtazsie zvladnu
v danom casovom limite len ti najlepsi. Organizatori
Cerpaju ulohy zo spolo¢nej zbierky loh, ale moézu si
vytvorit’ aj svoje vlastné zadania. Niektoré ulohy sa
pritom mdzu pouzit aj vo viacerych kategoériach,
napriklad rovnaké uloha sa pouzije ako najtazsia pre
Benjaminov a ako tazka v kategorii Juniorov.

1.3. Bodovanie

Bodovanie tloh je podobné bodovaniu v sut'azi
Klokan a zahfna kladné aj zaporné¢ body. Za
nezodpovedantl ulohu dostane sutaziaci 0 bodov. Za
spravne zodpovedanu tlohu dostane kladné body v
zavislosti od obtiaznosti. Konkrétne hodnoty sa lisia
podl'a krajin, napriklad v Nemecku je to 6, 9 a 12
bodov. Zaporné body za nespravne odpovede boli po
diskusiach upravené tak, aby pri ndhodnom hadani
otazok s pevne danym vyberom zo 4 odpovedi
eliminovali uhddnuté odpovede. Teda aby ten, kto
nahodne hada, a teda uhadne spravne v priemere 1/4
odpovedi, dosiahol 0 bodov. Pendle za nespravnu
odpoved’ by preto malo byt -1/3 bodov za spravnu
odpoved’. V Nemecku je to preto -2, -3 a -4 bodov.
Aby sttaziaci neziskal zaporny pocet bodov,
dostava na zaCiatku sGtaze bonus rovny opacnej
hodnote penale ak by kazdi ulohu vyriesil nespravne
(v Nemecku je to 45 bodov).

1.4. Pouzita technologia

Samotnd sGtaz prebicha pomocou pocitacov.
Organizatori to pokladajt za velmi dolezity
motivaény prvok sutaze — aby informaticka sitaz
neprebichala na papieri. Konkrétna technoldgia
pouzita v jednotlivych krajinach sa vsak lisi.

Povodna technoldgia litovskych organizatorov je
zalozend na suboroch typu PDF, ktoré obsahuju
naprogramované formulare a skripty a su chranené
heslom. Takéto subory sa distribuuju na Skoly cez
internet. Heslo k nim sa oznami vo vopred
stanovenom Case taktieZ cez internet. Ziaci si potom
subory otvoria v bezne dostupnom programe Adobe
Reader. Sutaz teda prebieha na pocitacoch, ale off-
line. PDF formulare vyprodukuju zakodované
vysledné stbory s odpoved’ami a tie sa posla
organizatorom sitaze na vyhodnotenie. V sucasnosti
pouzivaju tito technoldgiu v Litve a Pol'sku. Medzi
jej nevyhody patri viazanost' na konkrétnu verziu
Adobe Reader, sutazné dokumenty sa spravne
nezobrazuju v star$ej ani v novsej verzii. Vyhodou je
moznost’ zadavania interaktivnych tloh.

Dalsie krajiny pouzivaju rozne formy on-line
priebehu sttaze. LotySsky s0tazny software je
zalozeny na jednoduchom PHP skripte a umoziiuje
zadavat' len otazky s pevnymi odpoved’ami. V
Estonsku pouzivaju vlastny online systém, ktory
umoziuje zadavat’ Glohy s pevnymi odpoved’ami a
ulohy s jednoznacnou textovou odpovedou. V
Holandsku vyvinuli sut'azny server, ktory umoziuje
okrem otazok s pevnymi odpoved’ami zadavat' aj
interaktivne ulohy vo formate Flash. Holandsky
server pouzivaju aj organizatori sutaze v Nemecku a
Rakusku.

Vsetky implementacie kontroluju sttaziacemu
as a umoziiuju mu v ramci Casového limitu
lubovolne sa vracat’ k tloham a menit' odpovede.
Sutaz pre jedného sutaziaceho konci, ked’ to oznami
stlacenim prislusného tlacidla alebo ked’ uplynie
Casovy limit. Software mu ihned’ oznami pocet
ziskanych bodov. To tieZ povazujeme za dolezity
motivaény prvok. Kazdy vie svoje bodové
hodnotenie ihned” po skonCeni sutaze a vdaka
pouzitiu pocitaov je vyhodnotenie za celi krajinu
hotové za niekol'ko hodin, prinajhorSom d’alsi
pracovny defl. Vyhodnotenie teda nepride v case,
ked’ uz sutaziaci davno zabudli na stit'az.

1.5. Pouzitie pocitacov pocas siut’aze

Akym sposobom bude prebiehat’ sut’az, zavisi od
pouzitia pocitatov pocas jej priebehu. Kedze na
Skolach je obmedzeny pocet pocitacov, ktory je
mensi ako pocet Studentov (to neplati len pre
Slovensko, ale aj pre bohatSie krajiny), musi sa
organizacia sitaze tejto situacii prisposobit. Ak ma
Skola napr. 20 pocitatov a pravidla sutaze buda
vyZadovat’ sitazenie v pevne vymedzenom ¢ase, tak
sa v danej Skole modze zucCastnit sutaze len 20
ziakov. K tomuto problému pristupuji v rdéznych



krajinach rozne. V niektorych krajindch davaja
prednost’ regularnosti sut'aznych podmienok, teda by
sa minimalizovala moznost opisovania a uniku
informacii medzi sutaziacimi. V takom pripade sa
sutaz organizuje v troch dnoch a kazdy den sutazi
jedna vekova kategoria. Niekedy je interval, v
ktorom sa smie sutazit predizeny na viac nez
dvojnasobok Casu potrebného na vyrieSenie uloh
(napr. v Litve sa rie§i 45 minut a sttazit’ sa méze v
priebehu dvoch hodin). Ucitel teda modze
zorganizovat sitaz na dve zmeny tak, aby sa
sut'aziaci oboch zmien nestretli. Vd’aka obom tymto
opatreniam sa v Skole, kde maju iba 20 pocitacov,
moze zlcastnit’ sutaze az 120 ziakov. Pravdaze len
vtom pripade, ak si na Skole zastipené vsetky
vekové kategorie (u nas napr. osemro¢né
gymnazium). Ak zastipené nie su, mdze Skola
v diioch, ked’ sa nesutazi, svoje pocitace pozicat
inej blizkej Skole a naopak, v ditoch, ked’ jej Ziaci
sut'azia, vyuzit’ pocitace inej Skoly.

V krajinach zapadnej Eurdpy naopak kladu
mensi doraz na dosledné dodrziavanie pravidla, aby
kazdy sutazil sam =za seba. Spolichaju sa na
prirodzenu sutazivost ziakov, ktora im nedovoli
prezradit’ rieSenia siperom. Preto sa v Holandsku,
Nemecku a Rakuisku sut'azi vo vsetkych kategoriach
cely pracovny tyzden od 7:30 do 18:00.
Registrovany  sGtaziaci sa modze pomocou
prideleného prihlasovacieho kodu prihlasit’ hocikedy
v tomto Case a vyplnit' svoj sutazny test. Takyto
pristup pravdaze umoziuje lepSie vyuzit' pocitace v
Skole. Napriklad v Nemecku bol priemer 75
sutaziacich ziakov na Skolu, najlepsia skola mala
389 sutaziacich a 28 $§kol malo viac nez 200
sutaziacich. V krajinach, kde sa uplatiiuje striktné
Casové vymedzenie sOtaze, je priemerny pocet
sut'aziacich podstatne niz§i, pohybuje sa od 7 do 23
ziakov na Skolu. Aby sa predsa len posilnila
regularnost’ sutaze a ceny dostali ti, ¢o si ich naozaj
zasluzili vlastnou pracou, zaviedli v Holandsku
dvojkolovy princip. Najlepsich 20 riesitelov v
kazdej kategorii pozvi do druhého kola sutaze,
ktor¢ sa wuz kond na jednom mieste za
kontrolovanych podmienok. Celostatni vitazi kazdej
kategorie st vyhlasovani az po druhom kole.

4. STATISTIKA

V tomto Skolskom roku sa sutaz konala v
siedmych krajinach.

Zakladné informacie uvadzame v nasledujicej
tabul’ke, v druhom stipci je vekové rozpitie kazdej
kategorie, v tretom stipci su poéty sutaziacich za
Skolsky rok 2007/08.

Litva http://www.emokykla.lt/bebras/?news
od 2004/05, 18 loh, 45 minut

Benjamins |[11-14

Juniors 15-16

Seniors 17-18

[Spolu | 7015
Estonsko  http://www.miksike.ce

0d 2006/07, 15 taloh

Benjamins  |-14 1241
Juniors 14-16 1045
Seniors 16-18 692
Spolu 2978
Holandsko http://wedstrijd.beverwedstrijd.nl/
od 2005/06, 15 uloh, 40 minut, 5 dni na internete
Benjamins  |13-14 1196
Juniors 15-16 797
Seniors 17-18 412
Spolu 2405
Nemecko  http://www.informatik-biber.de/
0d 2006/07, 15 uloh, 40 mintt, 5 dni na internete
Benjamins  |10-13 8156
Juniors 13-16 8297
Seniors 16- 5359
Spolu 21812
LotySsko  http:/www.bebrs.edu.lv

0d 2006/7, 21 tloh, 45 minut

Benjamins |11-14 184
Juniors 15-16 202
Seniors 17-18 153
Spolu 539
Rakusko http://www.schulinformatik.at/biber/
od 2007/08, 15 uloh, 40 minut, 6 dni na internete
Benjamins |10-13

Juniors 14-15

Seniors 16-18

Spolu 1124
Pol’'sko http://www.bobr.edu.pl/

0d 2006/07, 27 uloh, 55 mintt

Benjamins  |7-12 3465
Juniors 13-15 2894
Seniors 16-19 2316
Spolu 8675

5. UKAZKY ULOH

Sutazné¢ tulohy sa liSia svojim zameranim,
narocnostou isposobom rieSenia. Kym niektoré
z Gloh maji formu otazok s vyberom odpovede zo
Styroch moznosti, suitaziaci sa modZe stretnit
i s interaktivnou ulohou, v ktorej ma presunut,
usporiadat’ alebo doplnit’ ¢ast’ rieSenia. Ulohy mozno
tematicky zaradit do niekolkych oblasti (pozri
obrazok).
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Podla narocnosti sa ulohy v kazdej vekovej
kategorii Clenia na l'ahké, tazSie a najtazsie ulohy,
bodovanie tychto tloh je v réznych krajinach rozne.
Pre ilustraciu uvadzame niekolko uloh liSiacich sa
zameranim i naro¢nost’'ou.

1.1.

Pri rieSeni Gloh Bobra sa deti mézu stretnut’ aj s
ulohami, ktoré vyzaduju ¢&i rozvijaji  logické
myslenie. Tieto maju réznorody charakter, vzdy
vSak vyzaduju logicky usudok. Poznanie aparatu
vyrokovej logiky moéze pomoct, nie je vSak
vyznamnym faktorom pre uspe$né rieSenie danej
ulohy. Nastolené problémy ¢asto pripominaju
logické ulohy Raymonda Smullyana [1]. V strednej
vekovej kategdrii sa vyskytuje ako jedna z tloh
najlahsej urovne nasledujica uloha:

i
&

A,

Prakticke a
technicke otazky

Logika

Uloha: Bobry vidy hovoria pravdu a bizény vidy
klamu. V spolocnej osade zije 10 zvierat. Radi by
sme vedeli, kolko bobrov a kolko bizonov Zije
v osade. Opytame sa kazdého zo zvierat: kolko Zije
v osade bobrov? Odpovede su 3,4, 1,4, 1, 1, 3, 4, 3,
2. Viete, kol'ko bobrov zije v osade?

Riesenie: Pravdivu odpoved’ na otazku daju len
bobry. Teda pocet (rovnakych) pravdivych odpovedi
zodpoveda poctu bobrov. Iba 3 zvieratd odpovedali
na otazku zhodne: 3. Su to teda bobry.

Zlozitejsi variant 1loh zoblasti logiky si
vyzaduje analyzu a pouzitie vyluCovacej metddy:

Uloha: Isty vodi¢ zavinil autonehodu a usiel
z miesta ¢inu. Styria svedkovia podali popis tohto
muza.
e Taxikar povedal: bol to maly muz, blond
viasy, okuliare a modra kosela.
Policajt povedal: tmavé viasy, nevysoky,
okuliare a modra kosela.
Vodi¢ kamionu povedal: muz je vysoky, ma
cervene vlasy, okuliare a bielu koselu.
Cestny robotnik vsak uviedol: bol maly, tucny,
nemal okuliare a mal modri koselu.
Kazdy zo svedkov spravne uviedol iba jednu cast
popisu. Aku cast popisu spravne uviedol taxikar?

Autori sutaznych tloh vSak vymysleli aj
interaktivne ulohy kombinatorického charakteru.

‘Af' Bobor

Fakty  Terminologia }
"l. Historia |-

Algoritmizacia a
programovanie

Tvaorba algoritmow
Analyza algoritmov

Formalny zapis

Hradanie relevantnych informaci |
Kategorizacia informacii

Reprezentacia informacie }

Porozumenie
informaciam

alohy

A Logicke hry |

Logika | - . -
| Predikatova logika

S Argumentdcia a zdovodriovanie -

Pol'ski Studenti mali v minulom roéniku najst
sposob otvorenia zamku s troma zapadkami, ktory
fungoval Specifickym spdsobom.

Uloha: Zdmok sa otvori otvorenim vsetkych
troch cervenych zapadiek.

Cervend zdapadka ostane otvorend iba vtedy, ked’
su odblokované vsetky cifry v zodpovedajiicom
riadku, teda vsetky cifry su nastavené na 0.

Kazda cifra moze byt' v jednom z dvoch stavov: 0
alebo 1. Stuknutie na niektorii cifru spésobi, Ze sa
jej hodnota zmeni na opacny stav, no zdaroven sa
zmenia stavy vietkych cifier v rovnakom riadku aj
stlpei. Otvorte zamok nastavenim nulovych hodnét

pre vsetky cifry.
Pozn. na zaciatku je zamok zamknuty a vsetky
cifry su nastavené na 1.

1.1.

Ulohy v tejto kategérii si zamerané na rdzne
aktivity na pracu s informaciami, ¢i uz ide o ich
ziskavanie, ukladanie alebo ich upravovanie.
Objavuju sa tu ulohy zamerané na kodovanie
(Sifrovanie) informacii, porozumenie formatom
suborov, zakladné funkcie beznych aplikacii ale aj
otazky z bezpecnosti a ochrany udajov. Nasledujtica
ukézka ilustruje ulohu pre najmladsiu sttazni
kategoériu z oblasti kédovania.

Praktické a technické otazky

Uloha: Bobor pouziva Sifrovaci klic, ktory je
uvedeny v tabulke vpravo a zakdédoval slovo
BEBRAS. Pomocou tohto klica odkoduj informaciu
v nasledujucej v druhej tabulke.
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RieSenie: Ked sa pozorne pozrieme na prvi
tabulku, zistime, Ze sprava sa nachadza na
poziciach 0 v bindrnom zdpise cisla v lavom stlpci.
Ked' rovnaké pravidlo aplikujeme na druhu tabulku,
dostaneme vysledok: INFORMATYKA

6 I I N | N
11 | F F |10 R
4 O M|R | M

A|TJ|A|Y
15 | T|Y]C Z
0| N[K[Y | A

Iny typ uloh predstavujii tlohy zamerané na
zistovanie alebo postdenie velkosti suborov
sroznymi  informaciami. Nasledujuca  tloha
reprezentuje tazSie ulohy pre strednu vekovl
kategoriu.

Uloha: Janko md obrdzok s rozmermi 128x96
pixelov v 256 farbach wulozeny na disku ako
bobor.bmp.

Tento subor na disku zabera 13366 bajtov.
Potrebuje vsak obrazok mensich rozmerov, preto ho
zmensSil na velkost 64x48. Aku velkost bude mat
obrazok po zmenSeni, ked ho Janko ulozi
v rovnakom formate?

13366 bajrow T 3342 bajtow
® 4150 bajgtow 7 6633 bajov

RieSenie: 256 farieb vieme zakodovat do 1
bajtu, teda najmenej by obrazok s rozmermi 128x96
zaberal 12288 bajtov. Subory si vsak eSte
uchovavaju aj informdcie o svojom type a tie
zaberaju 13366-12288 bajtov teda 1078 bajtov.

ZmenSeny  obrazok  teda  bude  zaberat
64*48+1078= 4150 bajtov.
1.2. Porozumenie informaciam

Ulohy z oblasti aplikacii, teda konkrétneho
softvérového vybavenia sa viazu na obsah
tematického celku /nformdcie okolo nas, ktory tvori
jednu z piatich Casti platnych stredoskolskych osnov
pre vyucovanie informatiky [2]. Ulohy si vyzaduju
zruénost’” v ovladani prace s textom, tabulkami,
obrazkami, ale i pochopenie réznych reprezentacii,
ktor¢ tieto nastroje poskytuji.

Ulohy orientované na pouzitie tabulkového
kalkulatora sa zameriavaji jednak na precitanie
udajov z tabulky a pracu so vzorcami, no taktiez na
porozumenie vztahu graf — tabulka. Nasledujuca
uloha je zkategorie pre najmladSich ziakov
z tazkych.

Uloha: Ktoré cislo sa objavi v bunke C3, ak sa
vykonaju vzorce zapisané v jednotlivych bunkach?

A | B | C
1] 2 2 =AT+A2
2| 2 =A1+B1 =A1+B3
3 2 =2*A2 | =(C1+C2)12

5 w5 4 1

RieSenie: Po postupnom dosadeni hodnot buniek
do jednotlivych buniek sa dopracujeme k cislu 5.
Deti pri rieseni tejto ulohy preukazuju znalost prace
so vzorcami i pochopenie principu adresovania
buniek.

Mnohé z uloh si Ziaci mdzu pocas sutaze
vysktisat’ na svojom pocitai s pouzitim bezného
Skolského softvérového vybavenia.

1.3. Algoritmizacia

Dalsiu velki skupinu uloh tvoria ulohy
zamerané na algoritmizaciu. Medzi ne patria napr.
ulohy s vyvojovymi diagramami, ulohy na pracu
s jednoduchymi grafmi, programatorské ulohy
a ulohy, v ktorych treba aplikovat’ dany algoritmus
na konkrétnom vstupe alebo algoritmus najst.
Jednou zuloh tejto kategérie je aj bludisko
hodnotené¢ ako tazka uloha (5 bodov) v strednej
vekovej kategorii alebo l'ahka uloha (3 body) pre
najstarsich sutaziacich.

Uloha: Nizsie ndjdes algoritmus na vytvorenie
bludiska obdlznikového tvaru so stranami m a n (m
a n su vicsie ako 2).



Algoritmus

Krok a: V obdlzniku vytvor mriezku. Kazdii oblast
v mriezke nazyvame miestnost. Ocisluj vsetky
miestnosti.

Krok b: Spoj dve miestnosti s roznymi cislami
odstranenim jednej steny.

Krok c: Ocisluj novu (spojenit) miestnost mensim
cislom z povodnych miestnosti.

Krok d: Opakuj krok b a c, kym zostane len jedna
miestnost. Cislo tejto miestnosti bude 1.

Krok e: Vytvor vstup odstranenim steny na obvode.
Krok f: Vytvor vychod odstranenim steny na obvode.

11213 1 1]3 1 1]3 1 1]3 1 1] 3
4]5]6]|>T45]6]>al516]>14]5]3]>[4 4] 3
71819] [71s8To] [718 8] [7I8 8] [7]s s

3] 3] o o) 1]
113>113>11|1>1|L|1>
718 8 713 3 711 1 111

Ktoré z nasledujucich bludisk bolo vytvorené
predchadzajucim algoritmom?

a) b) ) d)

I:II_I_I_|:|

RieSenie: Moznost a) mézeme hned’ vylucit, lebo
danym algoritmom nemodze vzniknut uzavreta
miestnost. V moznostiach c) a d) bolo odobranych
viac ako jedna stena medzi niektorymi povodnymi
miestnostami. Spravna odpoved je b) a mohla
vzniknut napr. takto:

11213 1 113 1 113 1 113 | 1 3
4{5]6]>14]5]16]>14l5]6]>]|4]15]6]>]41L] o6
71819 71819 7 8 4 8 418 8

1 113 1 1 1 1 1 1 1 11
416>416>4|1|4>1|1|1 | |
4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 1 1

2. SLOVENSKY BOBOR

Nas tim na Katedre zakladov a vyucovania
informatiky pldnuje usporiadat v tomto Skolskom
roku experimentdlny nulty rocnik sutaze
Informaticky bobor na Slovensku. Sutaz prebehne v
diioch 10., 11. a 12. juna 2008. V budicom
Skolskom roku chceme organizovat' prvy rocnik v
rovnakom case ako v inych krajinach, zrejme
v oktobri.

Aktudlne informacie o sutazi su pristupné na
http://www.iBobor.sk. Zaujemcovia tam najdu
pravidla sut'aze, ukazky vzorovych uloh ako aj linky
na sutaze v zahraniéi. Ugast’ je bezplatna.

Sutazné kategériec pre slovenskil  verziu
Informatického bobra:

Benjamini | 5. —9. trieda ZS,
prima az kvarta osemro¢ného gymnazia

Juniori 1. — 2. ro¢nik gymnazii a strednych
§kol, kvinta a sexta osemro¢ného

gymnazia

Seniori ostatni Studenti strednych $kol a
osemro¢nych gymnazii

Od 1. aprila 2008 sa na e-mailovil adresu
uvedeni na stranke mozu prihlasovat’ ti ucitelia,
ktori maju zaujem usporiadat’ Bobra vo svojej Skole
— stani  sa tak Skolskymi koordinatormi.
Organizatori im pridelia a poslu prihlasovaci kod,
ktorym sa prihlasia do databazy ucastnikov a budu
moct’ on-line prihlasit’ konkrétnych ziakov zo svojej
Skoly. Prihlasovanie ziakov bude uzavreté 30. maja,
od 9. juna budi mat’ koordinatori k dispozicii kody
ziakov.

Sutaz prebehne v uvedenych troch juinovych
diioch — 10. juna budu stt'azit’ Benjamini, 11. juna
Juniori a 12. jina Seniori. Kazdy den v case od
10:00 do 13:00 sa budi moéct sutaziaci prihlasit
pridelenym kodom a 40 minut rieSit 15 uloh zo
svojej kategorie. Po vyprSani casového limitu sa
kazdy ucastnik okamzite dozvie svoje bodové
hodnotenie.  Celkové  vyhodnotenie  sttaze
vjednotlivych sttaznych kategériach bude k
dispozicii on-line najneskdr 9. juna 2008.

3. ZAVER

V naSom prispevku sme opisali zaujimava
informaticku sut’az, ktort budeme v tomto Skolskom
roku organizovat’ aj na Slovensku. Verime, ze sutaz
najde odozvu u ucitelov, ktori ju pouziju ako dalSiu
moznost’ skvalitnit vyucbu informatiky na svojej
skole, a preto do nej prihlasia vel'a svojich Ziakov,
ktorym sutaz prinesie nové poznatky a impulzy k
lepSiemu vyuZzivaniu vypoctovej techniky v skole i
mimo nej.
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