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Premessa

Il «Castoro Informatices O2y O2NE 2 LINBaASyidS 3IAL RI RAGSNAEA |yyA A
f QA Y T2 NI nhinheDeéi raga&zih Svizrera il concorso & organizzato in tedesco, francese e italiano dalla
{20AS8SGLt {GATTSNF LISNI fQLYTF2NXYIFGAOF ySttftQLyaS3ayl yYSyi
programma di promozione «FIT in IT».

Il Castoro Informatico € il partner svizzero del ConcosBebras International Contest on Informatics and Computer
Fluency (www.bebras.org), istituito in Lituania.

In Svizzera il concorso si € tenuto per la prima ne0201

Il «Castoro Informatice stimola gli alunni ad approfondire la conoscenza dell'Informaiitande destare interesse

per la materia e contribuire a eliminare le paure che sorgono nei suoi confilactincorso non richiede nessuna
conoscenza informata pregressa, se non la capacitxavigare in Internet poiché il concorso si svolge onliRer
rispondere alle 18 domande a scelta multipla sono necessari sia un pensiero logico e strutturato, sia fantasia.
quesiti sono pensati in modo da incentifar f Qdzi At AT T 2 RSt f QAYT2NNIGAOF F yOK

bSt Hamm Af /Fad2NRB LYF2NNIGAO2 & adld2 LINRLRaG2 AY
scolastico dei partecipanti:

anni scolastici5 e 6
anni scolastici 7 e 8
anni scolasci 9 e 10
anni scolasticll, 12 e13

=A =4 -8 =9

I 23y A 3INHZIR RQSGtr azy2 adldA FaasSayragir wmy ljdzSarida
difficolta: facile, medio e difficilePer ogni risposta corretta sono stati assegnati dei pamgintre per ogni risposta
sbagliata sono stati detrattin caso di mancata risposta il punteggio é rimasto inaltedattumero di punti

assegnati o detratti dipendeva dal grado di difficolta del quesito:

Facile Medio Difficile
Risposta corretta 6 punt 9 punti 12 punti
Risposta sbagliata -2 punti -3 punti -4 punti
Lf &aAaGSYF AYyOSNYFT A2yl £Ss dziAfATTFdG2 LISN fQlFraasSayl

indovinare la risposta corretta.

Ogni partecipante aveva un puntgig iniziale di 54 punti.

Il punteggio massimo totalizzabile era pari a 216 punti mentre quello minimo era di O punti.

In molti quesiti le risposte possibili sono state distribuite sullo schermo con una sequenza dassasso quesito
€ stato proposta piu livelli d'eta.

Per maggiori informazionii o o A o A
SVIASSIE { LL {2O0ASdt { DAl Il SNI LISNI f QLY F2NXI UAOI ySftfQLy
Castoro Informatico

Hanspeter Erni

castoro@castorénformatico.ch

www.castoreinformatico.ch
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1. Gita scolastica

Purtroppo eri assente all'ultima lezione di informatica.
In quell'occasione si & discusso della prossima gita scolastica che prevede anche
una visita al Museo del Computer.

Ora vorresti quindi inviare una mail alla tua insegnante per pregarla di inviarti
il foglio informativo per i tuoi genitori.

Quale potrebbe essere un titolo sensato («oggettor) per questa mail?

Mia comunicazione

Gita scolastica - Museo del Computer

Volevo chiederle se poteva mandarmi il PDF con le informazioni relative alla gita scolastica. grazie millleeeeees

| |
| |
[ Urgente! ]
| -l

A) Mia comunicazione

B) Urgente!

C) Gita scolastica Museo del Computer

D) Volevo chiederle se poteva mandarmi il PDF con le informazioni relative alla gita scolastica, grazie millleeee

Soluzione: C ela ris posta corrett a

[ NR&ALRAGE ! F2NYyA&a0S dzyUAyF2NXNIT A2y S
La risposta B non contiene nessuna informazione sul contenuto della mail;
La risposta D € il contenuto stesso della mail ma non un titolo riassuntivo.

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

OQUESTA ENFORMATICIA

[ O02YdzyAOIT A2yS OGN} LISNB2YS § &adldl Ot atareFAONGIF S
smartphonel mezzi di comunicazione come kemail, basati su software, cercano di offrire una forma e una

struttura alle nuove possibilita. Se pero I'utilizzatore non si attiene alle regole, come per esempio alla «netiquette»,
fa fallire la comuriazione.

© Castoro Informatico 201, Sl



2. Albero Morse

Il codice Morse & una procedura per la trasmissione di lettere e altri segni
prodotti per esempio mediante un segnale acustico lungo o breve.

Questo albero ti aiuta a decifrare il codice Morse.
Comincia da sopra con il tasto Morse e procedi cosi:
verso sinistra per un *® (breve) scendendo di un livello

e verso destra per un ™= (lungo) scendendo di un livello.
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Quale segno é stato codificato con il codice Morse: ® ® ™ (breve breve lungo)?

A) Il segno «2»
B) Il segno «O»
C) Il segno «G»
D) Il segno «U»

Soluzione: D ela risposta corrett a

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICA

llcodice Morselj dzA NJ LILINBaSydl G2 LISNI YSTI T2 RStfQlFIfoSNR az2NE.
«breve» 0 «lungo» grazie ad un sistema predefirijpesso e utile che le informazioni codificate siano bhevi.

codice Morse € stato appositamente studiato affinché i segni piu frequenti vengano trasformati in segnali brevi e
quelli meno frequenti in segnali lunghi. Per questo motivo i segni molto frequenti, come la E, nel codice Morse sonc
rappresentatiincim&a t £ QF £ 6 SNB ¢
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3. La rana saltatrice

Una rana vuole saltellare dalla gioia.
Nel suo stagno ci sono tantissime ninfee
€ la rana si trova su una di queste.

La rana saltella di ninfea in ninfea
come mostrato nellimmagine.

Alla fine |a rana torna a posarsi sulla ninfea
dalla quale era partita.

Le 8 direzioni di salti possibili che la rana 8
pud compiere sono cosi numerate: 7

E possibile indicare la sequenza dei salti utilizzando i numeri.
Qual é il percorso tracciato dalla rana?

A) 2,2,3,4,57,7,8

B) 2,2,2,4,4,4,6,6,8,8,6,6,1
C) 5224,422,8,88,6,6,6
D) 5223,37,337,337,8

Soluzione: B éla risposta corrett a

Nel percorso A la rana taglia alcune &jrv
il percorso C é corretto come il percorso B ma € al contrario.
Il percorso D porta la rana saltatrice lontano dalla ninfea di partenza.

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Class 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICA

| percorsi sono rappresentati per mezzo di una sequenza di simboli, in questo caso mediante le cifre da 1 a 8. E pe
necessario che a ogni simbolo sia associato un significato ben preciso. lo ekt quindi una rappresentazione

pud anche essere vista come un programma: la sequenza di simboli & allo stesso tempo sia un percorso sia un
programma di salto. Il percorso comprende un settore «ninfee» rappresentato da punti omogenei. In questo modo ¢
possibile descrivere qualsiasi immagine, costituita da un insieme di punti colorati omogenei, come un insieme di
percorsi. In informatica questa modalita di rappresentazione delle immagini & conosciuta come «codice
concatenato».

© Castoro Informatico 201, S|



Maggiori informazioni su Wigedia: in tedescahttp://de.wikipedia.org/wiki/Code
in francesehttp://fr.wikipedia.org/wiki/Codage

In italiano: HYPERLINHKtp://it.wikipedia.org/wiki/Codice_%28teoria_dell%27informazione%29
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4. Un virus nella scuola dei castori
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MNella scuola dei castori sono installati 100 computer collegati in rete tra di loro.
Uno di questi computer & stato appena infettato da un virus!!!

Il virus si propaga attraverso la rete e raggiunge sempre pill computer.
Ogni secondo raddoppia il numero di computer infettati.

In quanto tempo il virus infettera tutti i 100 computer della scucla dei castori?
A) Circa 3 minuti
B) Almeno 128 secondi
C) Al massimo 7 secondi
D) Esattamente 100 secondi

Soluzione: C ela risposta corrett a

Al secondo «0» viene infettato un computer, al secondo «1» diventano due e cosi via
Al secondo «6» i computer infettati sono 64, al secondo «7» sono 128.
I 100 computer vengono infettati in un periodo di tempo che varia tra i 8 secondi.

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

OQUESTA ENFORMATICIA

Con il crescente collegamento dei sistemi di computer, non sa@b,irda anche programmi dannosi come i virus
possono trovare ampia diffusione se non vengono tenuti sotto controllo con meccanismi di difesa come firewall,
programmi antivirus e comportamenti idonei. In questo quesito la diffusione del virus viene desoediante
potenze del 2 (raddoppio) che sono 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024 e cosi via, che giocano un ruolo
importante in informatica.

© Castoro Informatico 201, Sl



5. Schema di colore

Qui trovi un reticolo di quadrati parzialmente
colorato di dimensione & quadrati per 11 quadrati.

Osserva bene 1o schema di colore!
» Nella prima riga si alternano
quadrati blu e verdi.
+ MNella seconda riga si alternano
quadrati verdi e rossi.
« Nella terza riga si alternano nuovamente
i quadrati blu e verdi.

E cosi via.

Supposto che I'intero reticolo venga colorato con questo schema di colore,
di che colore saranno quindi i tre quadrati grigi nell'angolo in basso a destra?

Soluzione: D ela risposta corrett a

Classi 56 facile medio difficile
dassi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

© Castoro Informatico 201, S|



QUESTA ECINFORMATICA

Per fare in modo che il computer lavori in maniera efficiente il programmatore deve essere abile. Il quesito poteva
ancheessere risolto seguendo semplicemente la regola, ma nel caso di unimmagine molto grossa tutto cio avrebbe
richiesto molto tempo. Questo modo di agire potrebbe essere visto come un programma per computer «lento».

Si puo arrivare piti velocemente alladols 2y S &S aAx OFf 02t Fy2 fQFYLASITI S
dispari hanno sempre lo stesso colore. Ma anche in questo modo si deve comunque tener cont@uheagine di
grosse dimensioni richiede tempo. La velocita aumenta se sidsmasthe nell'ultima riga possono essere presenti
soloilbluoilverdeend@zt GA Yl O2f2yyl &az2t2 At OSNRS 2 Af NRaazo
piu cosi importante e si ottiene un programma nettamente piu rapido o, in questo siageglve il quesito piu
velocemente.

© Castoro Informatico 201, Sl



6. Il castoro sulla bilancia

Se la prima immagine & vera ...

€ se |la seconda immagine evera ..

... cos'altro é vero?

—‘ & pit pesante di m

e piu pesante di

—A e pit leggero di m

e piu pesante di

—‘ & piu pesante di m

e piu leggero di

B & piu leggero di B

JN) ||| )

e piu leggero di

Soluzione:

4‘ & piti leggero di Bg

e piu pesante di

) QNN

Classi 5-6 facile medio difficile

Classi 7-8 facile medio difficile

Classi 9-10 facile medio difficile

Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA ENFORMATIG!

Se questo e quello fossero veri, alloraé quali sare
conclusioni logiche ~ unéattivit”™ informatica. Per

supposizioni sono molte o si tratta di una logica che esce dagli schemi classici (per es. la logica Fuzzy,
logica non-monotona, logica polivalente) il computer si dimostra un ottimo strumento per conservare una
visione dénsieme. Le premesse per giungere a delle conclusioni devono pero essere selezionate

dal

6uomo.

Se

p e r 5

S i roi

v el

ano errate,

contraddi

computer saranno prive di senso. Gli informatici conoscono questo fenomeno sotto il principio denominato
GIGO: garbage in, garbage out.

© Castoro Informatico 201, S|
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7. Tartarug he

Per il tuo compleanno hai ricevuto in regalo una tartaruga robot
che € in grado di eseguire queste semplici istruzioni:

ﬁ | Girati di 90 gradi verso destra!
Q Girati di 90 gradi verso sinistra!

—4® | Muoviti in avanti di 30 centimetri!

La tartaruga robot e costruita in maniera tale da ripetere una sequenza di istruzioni
fino a quando non viene spenta

Quale serie di istruzioni consente alla tartaruga robot di tracciare un quadrato?

Y
B e . e
Bail. Silatis.
e

Soluzione: A € la risposta corretta

La sequenza di istruzioni indicata dalla lettera B forma un percorso a zigzag;
La sequenza di istruzioni idia dalla lettera C traccia un rettangolo.

La sequenza di istruzioni indicata dalla lettera D forma un percorso irregolare
su di una linea di 60 centimetri.

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICIA

Ordinare delle informazioni in sequenza é un principio fondamental@detimatica.Grazie alle ripetizioni, e

possibile scrivere un programma anche con poche informazioni.

[ @eBnpio della tartaruga non & stato scelto a caso: i «turtle graphics» (in italiano «grafici della tartaruga», a volte
indicati anche come «grafici del riccio») sono un classico esempiondi si possano programmare semplici disegni.
Questo principio é ulizzato anche per robot indtriali che devono spostarsi verso posizioni definite per effettuare

© Castoro Informatico 201, Sl



un lavoro.Maggiori informazioni su Wikipedihttp://it.wikipedia.org/wiki/Logo_%28informatica®®
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8. ...e sei fuori!

La conta tra i castori funziona cosi:
il castoro che conta inizia da se stesso e continua in senso orario,
contando un castoro per ogni sillaba della filastrocca.

Chi viene raggiunto dalla sillaba finale deve lasciare il cerchio.
La nuova conta comincia dal castoro successivo.

Se il castoro che conta deve a sua volta lasciare il cerchio.
tocca al castoro successivo iniziare la conta.

Ci sono sei castori nel cerchio e giocano a fare la conta.
La filastrocca della conta prevede 9 sillabe.
Il castoro 1 inizia a contare, iniziando quindi da se stesso.

Dopo nove sillabe tocca al castoro 3 abbandonare il cerchio per primo.
La nuova conta comincia quindi dal castoro 4.

In quale sequenza i castori abbandonano il cerchio?

A) Castoro 3, 1, 2, 6, 4. Rimane il castoro 5.
B) Castoro 3, 4, 5, 6, 1. Rimane il castoro 5.
C) Castoro 3, 1, 6, 5, 2. Rimane il castoro 4.
D) Castoro 3, 5, 1, 2, 4. Rimane il castoro 6.

Soluzione: A éla risposta corrett a

Si conta in queéa modo:

r Qui ckT

Visto che esiste una sola possibilita corretta, le altre devono necessariamente essere sbagliate.

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA ECINFORMATICA

La conta si svol ge s e c olitetndne dlgogtraolingnformaticanimdiea udagpeeasa i t t o .
sequenza d'informazioni necessarie per effettuare d
della conta non si applica solo a questa particolare situazione (sei castori e una conta con nove sillabe), ma

in generale a qualsiasi conta fra castori, che prev

«permutazione di Giuseppe» per i numerida 1 a n.
© Castoro Informatico 201, Sl



9. Lavanderia express

Giovanni Castoro ha aperto una nuova lavanderia dotata di tre macchine:
una lavatrice, un'asciugatrice € una stiratrice.

Ogni macchina ha un ciclo di lavoro di 30 minuti.

Un cliente che si trova da solo nella lavanderia ha quindi bisogno di 90 minuti
per completare le tre operazioni di bucato (lavare, asciugare e stirare).

Un giorno arrivano tre clienti nello stesso momento e vorrebbero fare il bucato nel minor
tempo possibile. Potrebbero usare le macchine come indicato nell'immagine:
solo quando un cliente ha completato tutte le operazioni di bucato pud cominciare il prossimo

30 : 30 ; 30 ;30 ;30 ;3030 30 ;30
i
- sT

=

Visto che le macchine possono funzionare contemporaneamente, € possibile essere piu veloci.

Quanti minuti sono necessari come minimo perché tutti e tre abbiano completato il bucato?

A) 90 minuti
B) 120 minuti
C) 150 minuti
D) 270 minuti

Soluzione: C ela risposta corrett a

Al primo cliente sono necessari 90 minuti per utilizzare le tre macc@uando il primo cliente, 2=
dopo 30 minuti, non ha piu bisogno della lavatriceesta puo essere utilizzata /
dal secondo atinte. Saranno quindi trascork20 minuti da quando il primo cliente

ha iniziato a lavare. Quando il secondo cliente ha finito di utilizzare la lavatrice,
saranno trascorsi 60 minuti da quando il primo clielgeiniziato e in quel momento

puo inizare a lavare il terzo clientQuesti ha ancora bisogno di 90 minuti per completare
il ciclo: quando avra finito saranno quindi trascorsi 150 minuti da quando il primo cliente ha iniziato.

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICIA

Come si puo risparmiare tempo utilizzando risorse limitate? Per esempio, quando possibile, i programmi di
un computer utilizzano i processori disponibili in contemporanea; questo in informatica viene indicato come
«concorrenzax». Cio rende complessivamente il computer «piu veloce». | programmi non devono pero
intralciarsi a vicenda o bloccarsi.

Evitare che cio accadaéper | 6i nf or mat comglesso.nin plassico ¢sempia é rappresentato
dal «problema dei filosofi».

© Castoro Informatico 201, Sl



10. Fa' qualcosa!

Molti semplici programmi sono costituiti unicamente da una sequenza di istruzioni
in cui ogni istruzione indica qualcosa da fare.

Quale tra questi testi pud essere inteso come un semplice programma?

«Cos'é l'informazione?s

«0ue pil due fa quattro.»

l «Entra e chiudi la portal»
l zBenvenuto nella realtals

Soluzione: C ela risposta corrett a Z
/8§ dzy LINPANIYYl Y2fi2 aSyLX A0Sy fQ)\éGN‘,,f
«Chudilaporta»y dzZS& 2 LINBINI YYI FdzyT A2yl LISNEB
gualcuno fuori dalla porta, che la porta sia aperta e che le istruzioni vengano eseguite
una dopo l'altra (in maniera sequenziale).

Classi 5-6 facile medio difficile
Class 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA ENFORMATICIA

a 2 t ( Aualcd3®&fare» possono essere visti come programmi per persone, robot, gadget computerizzati e cosi
via. Per dscrivere qualcosa occorre un linguaggio.

Non & ancora chiaro se il linguaggio umano, verbale o scritto, possa essere impiegato in futuro per la

LINE 3 NI Y Y I TinfoBmAtBaci st llavofaiaio.

Come «linguaggi» di programmazione si utilizzano attualmealeoli logici molto strutturatiChi impara a

LINE AN YYI NB AYLI NI I -gubldosediidsda LaSiggaalgtomaturale dztinflidguagg® Q §
costituito da architetture di istruzioni sintattic@ente e semanticamente corrette

Percid moltinformatici ritengono cheéa programmazione non sia un semplice lavoro intellettuale ma una vera e
propria arte!fttp://de.wikipedia.org/wiki/The Art of Computer Programmingn disponibile in italiano)
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11. Immagini in bianco e nero

Le immagini che possono essere visualizzate da un computer
sono formate normalmente da puntini piccolissimi chiamati «pixels.
Le immagini in bianco e nero sono formate esclusivamente da pixel bianchi o neri.

Le immagini in bianco & nero possono essere descritte riga per riga da sinistra
a destra con delle cifre.

In ogni riga la prima cifra indica il numero di pixel bianchi,

seguito poi dal numero di pixel neri, dal numero di bianchi e cosi via.

Un esempio:

La prima riga dell'immagine di «T» & formata da
0 pixel bianchi e da S pixel neri.

Le righe successive sono poi formate da

2 pixel bianchi, 1 nero e di nuovo 2 bianchi.

2011-NL-08_Beispiel

Anche le righe seguenti rappresentano un'immagine:

L3
.31

[ I T e
— % [ = %

.31
.31
Quale lettera apparira?

A) «B»
B) «U»
C) «H»
D) «E»

Soluzione: C ela risposta corrett a

[ S OAFNB NI LIWINBaSyidalryz2 1 tSGG4SNT Clno
Per ottenere la lettera «U» la terza riga dovrelhét 8 SNB WnImIoImQ®

t SNJ 2GG4SySNB fF C9n fF LINAYI NR3IF R2ONB

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

OQUESTA EINFORMATICIA

| compuer possono elaborare qualsiasi tipo di dati: testi, musica, film e imm&gria quantita di dati & elevata, &
importante poterli visualizzare con il minor uso di risorse codificéirin un formato piu pratico.

Le procedure di compressione sono deldeifiche che nella maggior parte dei cagsiccupano meno spazio rispetto
alle rappresentazioni originarie. Quando al posto degli elementi originali (in questo caso dei pixel bianchi o neri) le
guantita sono archiviate sotto forma di altre sequenze divedati, in informatica si parla di «rdenght encoding».

Si tratta in pratica di una semplice procedura di compressione.
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12. Citta

SIAULIAI

'KLAIPEDA &
| PANEVEZYS ' _|44 910

MARIJAMPOLE VILNIUS, 1336 817

ALYTUS ’ 943 071

Nella cartina (vedi sopra) € indicato un percorso attraverso le principali citta della Lituania.

Il percorso parte dalla citta con il maggior numero di abitanti, Vilnius (543.071).
Da li prosegue in ordine decrescente fino alla citta con il minor numero di abitanti.

Il diagramma a destra della cartina riporta il numero di abitanti delle citta ma non il nome della citta
corrispondente.

Quanti abitanti ha Alytus?

A)44910 B)109034 C)336817 D)63651

Soluzione: D ela risposta corrett a

Alytus e la penultima tappa del viaggiag@indi anche la penultima citta per numero di abit
Questo valore @ indicato dalla seconda barra del diagramma parteritio@#a f (i 2 ®

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICA

| dati (in questo caso citta e numero di abitamossono essere rappresentativari modi mediante diagrammi per
adzi  NB | Y y i8S yirSiad, ndzgurtroppd ppsschy dhchd&g@nerare dei nesin

[ QAYVTF2NXYEFGAOI 2FFNB 20GAYS LI2aairoAfAit LISNI NRLRNIF N
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13. Su per ke scake!

Il piccolo castoro abita al primo piano,
dove si arriva per mezzo di una scala con cinque gradini.
Al piccolo castoro da fastidio dover sempre saltellare di gradino in gradino
€ a volte vorrebbe superare due gradini con un solo salto.

Invece di saltare i gradini con la sequenza di salti 1-1-1-1-1 potrebbe farlo con la sequenza 1-1-2-1.

Oppure. come mostrato in figura. con la sequenza 2-1-2.

Quante sono le possibili sequenze tra cui il piccolo castoro puo scegliere?

Soluzione: 8 € la risposta corretta

Con un numero di gradini poco elevato &€ semplice contare tutte le semuei salto:
(1-1-1-1-1) (2-1-1-1) (+2-1-1) (2-1-2-1) (2:1-1-2) (22-1) (21-2) (2-2-2).

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile
QUESTA EINFORMATICA

Per trovare una formul a cal col

vero?

© Castoro Informatico 201, Sl

adatt a
matematica. Se convenga o meno ricercare una formula di calcolo dipende comunque dalla potenza di
calcolo dei computer attualmente disponibili e dalla complessita del problema.

Se il problema é di piccole dimensioni e il computer ha sufficienti capacita allora si possono facilmente
calcolare tutte le possibilita. Questa procedura si chiama «brute force» (metodo forza bruta).

Per una scala di cinque gradini il pensiero bruto del vostro cervello dovrebbe comunque essere sufficiente,

vV e



14. Guadagnare monete

Benny deve raccogliere nel bosco legna per la diga.

Per pezzi di legno del peso di 3 chili. che sono quelli meglio pagati, Benny riceve 5 monete.
Per pezzi di legno del peso intermedio di 2 chili riceve 3 monete.
Per pezzi di legno leggeri del peso di 1 chilo riceve mezza moneta.

Benny pud andare nel bosco solo una volta e non puo trasportare pid di 7 chili.

( ‘: R ==
Jee -

= @ (@E 5\ —_——

Che tipo di legna raccogliera Benny per guadagnare il maggior numero possibile di monete?

A) Un pezzo pesante e due pezzi di peso intermedio

B) Tre pezzi di legno di peso intermedio e un legno leggero

C) Due pezzi pesanti e un pazdi peso intermedio

D) Un pezzo di legno pesante, un pezzo di peso intermedio e due pezzi leggeri

Soluzione: A éla risposta corrett a

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA ENFORMATICA

Questo tipo di problema viene indicato in informatica come «problema dello zalimitarsi a scegliere

innanzitutto gli oggetti di maggior valore spesso non si rivela la soluzione migliore, come diguesita quesito.

In teoria si dovrebbero verificare tutte le possibilita, ma con un numero elevato di oggetti questo metodo non si
dimostra molto pratico poiché il numero di tentativi diventa subito molto elevato. Con la programmazione dinamica
e possibi¢ sperimentare, mediante procedimenti mirati, solo le possibilita «interessanti», avendo la garanzia di

trovare tra queste la soluzione migliore.
Maggiori informazioni su Wikipedidttp://it .wikipedia.org/wiki/Problema_dello_zaino
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15. La mappa del tesoro

Il castoro Greta ha una mappa del tesoro e conosce la posizione del tesoro: (7[4).
Ha pero dimenticato a quale angolo corrisponde la posizione (0]0).

Si ricorda solamente che i fiori “ fioriscono al punto (5|5)

e che la pozzanghera ‘ & al punto (1/8)

: ‘ ;
A
Al .
B
LAY 40N

===

=

-
. W

&

Dove potrebbe essere nascosto il tesoro?

AN
.
.
.
.

In mezzo al boschetto? 4 * Sepolto sotto il ponte? A

Nascosto sotta la roccia? ‘ Nascosto nella vecchia baita? .

Soluzione: B éla risposta corrett a

Il laghetto si trova al punto (1]8), se il punto (0|0) si trova in basso a destra
Il boschetto equindi al punto (6]7), la roccia al punto (7]4),
| ponte al punto (4|3) e la baita al punto (2|5).

Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICIA

Quando in informatica occorre rapgsentare qualcosa graficamente, la rappresentazione viene visualizzata su uno
schermoy dzS & (i Yédzbmipdsts @a molti punti (i cosiddetti pixel), organizzati mediante un sistema di coordinate.
5A az2ftAd2 fQlFy32f2 &dzakdkeddtath adestrgmeat@NE 3§ A f OB @ 2 A
fare in modo che quanto voluto compaia nel posto giusto, il programmatore deve indicare le coordinate esatte.
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16. Come uscirne?

Per sentirsi pill sicuro un castoro vuole costruire la sua tana come un labirinto.
Il progetto mostra i due piani della sua tana sotto forma di un reticolo formato da campi quadrati.
| quadrati bianchi indicano i corridoi.

Progetto del piano inferiore Progetto del piano superiore

Il progetto mostra come potersi muovere nei corridoi da campo a campo:

da un campo con la freccia si pud andare nel campo successivo nella direzione della freccia;
da un campo con un cerchietto ¢i si pud muovere verso il campo sottostante del piano inferiore;
da un campo con una croce ci si pud muovere verso il campo soprastante del piano superiore;
da un campo senza disegni non ¢i si pud muovere.

Il progetto mostra cingue ingressi  un'uscita al piano inferiore.
Purtroppo il progetto & inutilizzabile: solo uno degli ingressi permette al castoro di raggiungere anche
l'uscita.

Inserisci qui il numero di questo ingresso (in cifra):

[ salvare ]

Soluzione: 4

Dall 6ingresso n. 4 siofinguallafinepercorrere il
arrivare al piano inferiore e quindi all@scita.

Classi 5-6 facile medio difficile

Classi 7-8 facile medio difficile

Classi 9-10 facile medio difficile

Classi 11-13 facle medio difficile

QUESTA EINFORMATICA

Il progetto dicostruzione € come un programma informatmoiché descrive un algoritmo per la realizzazione della
costruzione. | differenti tipi di campi sono i comandi di un (semplinguaggio di programmazionéome si puo

vedere dal progetto, il «programma» norNg/ A & OS LISNJ 23y A A y & SAeRpredraminepicdolin? dzii
LISNJ LI NIA RA LINPINI YYlI fQAYF2NNIFGAOF KIF &@Af dzZLILI G2
RQSNNENE:Z O2YS LISNJ SASYLIA2 LISNJ LINPAINI YYA CalFSie ON
Al contrario,i programmi molto grandi contengono quasi sempre degli errori, essendo realizzati da pdrsone.
computer possono autoprogrammarsi solo in modo limitato perché fino a oggi non si € ancora riusciti a fornire loro
una vera capacita di comprensione.
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17. Pile di piatti

Il nostro robot € in grado di prelevare un piatto dalla pila di sinistra
e di aggiungerio alla pila numero 1 o alla pila numero 2.

E possibile programmar il robot indicando una sequenza di cifre composta da «1» € «2».
Le cifre indicano se il piatto debba essere impilato sulla pila numero 1 o sulla pila numero 2.

Il robot ha appena eseguito con successo il programma: "2121121"
formando le seguenti pile di piatti:

[}
)

p e
( ~ = (

Com’erano le pile di piatti prima che il nostro robot eseguisse il programma?

-
N

|
(
ot

' —p
2
-

1 2 2
Soluzione: A ela risposta corrett a
Classi 56 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICIA

Nel quesito vengono indicathnuprogramma e i suoi outpuBer trovare la soluzione & necessario eseguire il
programma al contrario.

Se un programmatore deve realizzare o capire il funzionamento di un programma, € indispensabile poterlo seguire
passo per passo giungendo, a volte, agesrlo persino al contrario.
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18. Il cappello sbagliato

Anna, Bert, David ed Emily Castoro usano due regole per la scelta del loro abbigliamento:

e indossano solitamente un cappello del loro colore preferito;
» indossano poi una camicia che ha un colore differente dal cappello.

Tuttavia, per divertirsi, si sono scambiati i cappelli.
Ora tutti e quatiro indossano un cappello che non & del loro colore preferito.

Anna

Quale castoro indossa di solito il cappello verde?

A) Anna
B) Bert
C) David
D) Emily

Soluzione: D ela risposta corrett a

David ed Emily indossano ora un cappello blu. Quindi erano Anna e Bert a indossare,
prima, i cappelli blu. Il cappello rosso non poteva essere stato indossato da Emily

perché indossa gia una camicia rossa. Quindi David indossava il cappello rosso e \ ‘
Emily indossava il cappello verde, ovver Lo co

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

QUESTA EINFORMATICA

Questo quesito richiede la capacita di analizzare una situazione e di trarre conclusioni logiche, capacita pesenziali
un informatico.Tali capacita diventano ingiensabili per la ricerca di errori @fiterno di un programma poiché
I@rrore deve essere individuagitraverso gli output errati prodotti dal programma.
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19. La spesa del signor Castoro

Il signor Castoro & spesso affamato e guando ha fame vorrebbe poter raggiungere il pid velocemente
possibile un negozio - in bicicletta - per acquistare un paio di noccioling.

Il signor Castoro ha una cartina particolare suddivisa in quadrati che contengono informazioni

diverse tra loro. In alcuni sono indicati | negozi raggiungibili in bicicletta.

In altri quadrati invece, i colori indicano il tempo necessario ad attraversare in bicicletta

il quartiere corrispondente.

Il tempo necessario ad attraversare un quartiere dipende dal territorio e, ovviamente, varia da quartiere a
guartiere.

Qui puoi vedere la cartina ed il significato delle indicazioni e dei colori:
e B u negozio

I
| tempo di percorrenza:
I

E — 1 minuto
—— tempo di percorrenza:

2 minuti

1
— -1 tempo di percorrenza:

i_ H 5 minuti

Quale percorso permette al signor Castero di arrivare il pill velocemente possibile in un
negozio?

Il percorso blu (linea tratteggiata).

Il percorso verde (linea continua).

l
l Il percorso nero (linea a fratteggio breve).
I
l

Il percorso rosso (linea tratto-punta).

A) |l percorso blu (linea tratteggiata)

B) Il percorso verde (linea otinua)

C) Il percorso nero (linea a tratteggio breve)
D) Il percorso rosso (linea trattpunto)

Soluzione: B éla risposta corrett a

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 faciet medio difficile

QUESTA ECINFORMATICA

| programmi per computer sono particolarmente adatti per confrontare tra loro diverse possibilita, in questo caso il
tempo di percorrenza di vari percor§ler questo pero occorre prima inserire i dati e imaostun programma
O2NNRALRYRSYdS® [ (G8S2NAI RSA INIFAZ dzy aSGG2NB RS
tra tutti i percorsi possibili come avviene, per esempio, nei navigatori e nei route planner.

Maggiori informazionsu Wikipediahttp://it.wikipedia.org/wiki/Shortest path
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20."

OA £I

Ad Ol

| Un dado da gioco ha 6 facce.

' Sulle facce del dado ci sono dei punti neri, i cosiddetti «puntini».
I numero dei puntini va da 1 a 6 e ogni numero appare una sola volta.

Ve

AAAI

La somma dei puntini sulle facce opposte & sempre 7.

Un dado da gioco pud essere rappresentato con un «grafo»:
« un grafo consiste da nodi e archi;

« i nodi rappresentano le facce del dado

con i puntini in piccoli cerchi;
« gli archi rappresentano mediante linee le facce del dado
che sono fra loro collegate.

Quale grafo corrisponde a un dado da gioco?

Soluzione:

Ogni lato di un dado ha 4 lati confinanti. Quindi da ogni nodo devono partire 4 linee.
Le tre coppie 1-6-, 2-5 e 3-4, che si trovano su facce opposte, non possono essere

collegate con una linea.

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facilet medio difficile

QUESTA EINFORMATICA

Nei diagrammi riportati sopra sono rappresentate delle relazioni di vicinanza. Questi diagrammi sono detti «grafi» e
in informaticasvolgonoun ruolo molto importante. | grafi permettono di rappresentare molte cose come, per
esempio, leaelazion di amicizia o una rete di computer. | grafi possono essere analizzati io ofiiihale mediante

programmi.

Maggiori informazioni su Wikipedihttp://it.wikipedia.org/wiki/Teoria_dei_grafi
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21. In tipografia

Un editore vuole stampare un quaderno con otto pagine e
lo realizza con l'impiego di un foglio di grosse dimensioni chiamato foglio di stampa.

Il foglio di stampa viene stampato su entrambe le facciate e
in seguito piegato due volte, una volta per il lato lungo e una volta per il lato corto.
Si rifilano poi i quattro bordi in modo tale che il lettore possa girare le pagine come d'abitudine.

L'editore ha riflettuto sul modo in cui posizionare le otto pagine sul foglio di stampa
in modo tale che esse, una volta piegato il foglio per ottenere il quaderno, si trovino
nella sequenza corretta.

\\
\\ /"\

L'editore ha preparato quattro disposizioni.
Benché si veda solo la parte frontale del foglio di stampa,
si capisce chiaramente che una disposizione & sbagliata.

Qual e la disposizione shagliata?

S\V|[GE€|L19]|L]|C
8|1/1711((2]|3||6/3

Soluzione: C éela risposta corrett a

Una disposizione corretta prevede che sulla parte frontale del foglio di stampa siano
visibili due pagine adiacenti. Le pagine 1 e 8 possono essere considerate adiacenti,
come si puo vedere con un quaderno aperto.

Nella risposta C questo non si verifica, quindi questa disposizione e errata.

Solo dopo aver visto la parte posteriore del foglio di stampa si puo dire se

le altre disposizioni sono corrette.

Classi 5-6 facile medio difficile
dassi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile
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QUESTA ECINFORMATICA

| programmi per computer doebbero funzionare senza erroRer questo motivalevonopoter riconoscere e
rifiutare inseimenti privi di sensaA tal fine | programmatore deve prevedere regole molto semplici.

In questo caso la regola da osservarevade che due pagine adiacestil foglio di stampa non possano avere
entrambe un numero di paginaari (o dispari).
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22. La fabbrica

Il castoro deve sostituire un pezzo difettoso in una fabbrica
e per questo riceve le seguenti istruzioni:

¢ Un CuSfe & un cubo sul quale & appoggiata una sfera.
« Un QuattroCil & composto da un grande cubo posato su quattro cilindri.

» Sullangolo anteriore della piattaforma poggia una piramide
e sullo stesso angolo della piattaforma poggia un CuSfe.

» Immediatamente a fianco di questo CuSfe poggia un altro CuSte.
Questo CuSfe & collegato a un oggetto di tipo X.

e C'é un solo QuattroCil ai piedi del quale si trova un oggetto di tipo X
Questo QuattroCil si chiama qc-1.
Sul lato superiore del gc-1 poggiano p-num piramidi.

e C'é& ancora un altro QuattroCil sul quale poggiano allo stesso modo p-num piramidi.
Questo QuattroCil si chiama qc-2.

Sostituire il pezzo che si trova nella posizione pil alta sopra gc-2.

Qual é questo pezzo?

A) un cilindro
B) una piramide
C) uncubo

D) una sfera
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Soluzione: A éla risposta corrett a

Lédoggetto di tipo A eilQuatmoCicdusimistra nellagigjaentetna .
Sulla sua superficie superiore poggiano due piramidi, cioe p-num equivale a 2. qc-2 é
il QuattroCil di sinistra nella riga anteriore. Il suo pezzo piu alto & un cilindro marrone.

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facie medio difficile

QUESTA ECNFORMATICIA

Alcuni programmi per computer contengono strutture di dati chiamate «aggregati».

Un aggregato  un intero formato dall édunione di pi %
aggregati. Se si vogliono programmare delle azioni su di un aggregato queste devono eventualmente

essere programmate sulle parti che lo compongono. In informatica ci sono diversi modi per risalire alle

singoli parti di un intero. Se tutte le parti sono indicate con un nome, il procedimento € ancora piu semplice.

Nella nostra fabbrica di aggregati questo € stato fatto in maniera fin troppo complessa.
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23. _nf rmaz_oni perdute

| castori informatici contrassegnano gli alberi che hanno abbattuto.
Il contrassegno & formato da una matrice di 6 x 6 campi che possono essere bianchi o neri.

Per ogni contrassegno il numero dei campi neri per ogni riga e colonna & sempre pari.
In questo modo il contrassegno & a prova d'urto.

Durante il trasporto questi contrassegni si sono sporcati.

Com’erano prima i campi indicati in rosso?

Soluzione: Cé la risposta corrett a

Classi 5-6 facile medio difficile
Classi 7-8 facile medio difficile
Classi 9-10 facile medio difficile
Classi 11-13 facile medio difficile

OQUESTA EINFORMATICIA

Il bello di questo quadrato é che il quadrato 5x5 (senza la sesta colonna e la sesta riga) pud essere riempito a piace
e la sesta colonna e lasta riga possono essere scelte in modo tale che il numero dei campi neri sia sempre patri.

[ Qdzt GAY2 OFYLR 6cXclO0 DASYS &aSYLINB aO0FNIFdG2e {FLISGS
Se un campo viene modificato, questo pud essere individuato e corretto poiché una colonnagatingere «sono
sbagliate». In questo modo si individua il campo errato. E possibile individuare anche due errori ma non & possibile
correggerli in modo sicuro (quando non si pud@@partire da 4 errori pud succedere chen venganoindividuati
(quandoesattamente?)

Per rendere piu sicure le memorie dei computer si utilizza un principio molto simile, sia per la memoria elettronica
(ECERAM) sia per il collegamento tra dischi rigidi (RAID). | bit aggiuntivi sono denominati «bit di parita» poiché
indicaro la parita (corretto/sbagliato).

Maggiori informazioni su Wikipedihttp://it.wikipedia.org/wiki/Bit_di_parit%C3%A0
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24. Fuori dal buio

A) A)0,1,0,1,2,3,4,3,2,3,4,5,4
B) B)0-1,0,1,0

C) ©)0,1,0,1,2,3,4,3,4,5,4

D) D)0, 1,0:1,0
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