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Vorwort

5SNJ 2SGG0SoSNAOCSESNYI2ZRIBNIAY @S NE OK AcBoR &if Befireréndiahen i A a4 O K
tens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik wecken. Der Wettbewerb wird i
der Schweiz in Deutsch, Franzdsisch und Italienisch vom SVIA Schweizerischer Verein fur Informatik iit-der Ausb
dung durchgefihrt und von der Hasler Stiftung im Rahmen des Foadggmms FIT in IT unterstitzt.

Der InformatikBiber ist der Schweizer Partner der Wettbewetbigiativea . SO NI & LYy G SNY | (A2 y I f
GAO& ' yR [/ 2 YuddziieGadbrd), didib htauendinseben gerufen wurde.

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgefiilmtm 1 6 dzZNRS 1 dzy SNE G S
.AOSNE 6{0dzZFSYy o dzyR n0 |ly3aSo62GSy o

5 SNJ oL FRNYNII NBnaniund Shkiler an, sich aktiv mit Themen der Informatik auseinandet-zu se
zen. Er will Beruhrungsangste mit dem Schulfach Informatik abbauen und das Interesse an Rhaggeistdieses

Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnissé¢gmigang mit dem Goputer voraus- ausser

dem 'Surfen’ auf dem Internet, denn der Wettbewerb findet online am Computer statt. Fur die 18 Fragen ipm Multi
le-ChoiceFormat ist strukturiertes und logisches Denken, aber auch Phantasie notwendig. Die Aufgdld®n sin

wusst fir eine weiterfiilhrende Beschaftigung mit Informatik Gber den Wettbewerb hinaus angelegt.

Der InformatikBiber2012 wurde infunf Altersgruppen durchgefihrt:

1 Stufen 3 und 4Kleiner Biber
9 Stufen 5 und 6

1 Stufen7und 8

1 Stufen 9 und 10

1 Stufen 11 13

Die Stufen 3 und 4 hatten 10 Aufgaben zu I6sen (zwei leicht, je vier mittel und schwer).

Jededer anderenAltersgruppa hatte 18 Aufgaben zu l6sen, jeweils sechs davon aus deisdneiierigkeitsstufen
leicht, mitel und schwer.

Fur jede richtige Amvort wurden Punkte gutgeschrieben, fur jede falsche Antwautden Punkte abgezogen. Wu
de die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekomtwerandert. Je nach Schwierigkeitsgrad wurden unterskhie
lich viele Punktgutgeschrieben bzw. abgezogen:

leicht mittel schwer
richtige Antwort 6 Punkte 9 Punkte 12 Punkte
falsche Antwort -2 Punkte -3 Punkte -4 Punkte

Das international angewandte System zur Punkteverteilung soll ein erfolgreiches Erraten der ridgigendurch
die Teilnehmenden einscéinken.

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 54 P(ikkdmer Biber 323uf dem Punktekonto.

Damit waren maximal 21@leiner Biber: 128unkte zu erreichen, das minimale Ergebnis betrug 0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwalternativen am Bildschirm in zufélligeeihenfolge angezeigt. ManchefAu
gaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt.

Fir weitere Informationen:

SVIASSIESSIBchweiz. Verein fur Informatik in der Ausbildung
Informatik-Biber

Hanspeter Erni

biber@informatikbiber.ch

www.informatikbiber.ch
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1. Wasserversorgung (SJ3/4, 5/6 )

Der Biber hat eifrohrsystem konstruiert,
um seinen Apfelbaurmit Wasser zu versorgen.
Die Ventile 1, 2, 3 und 4knen,unabhégig voneinander,

offen oder geschlossen sein.

In welchem Fall bekommt der Apfelbaum Wasser?

A) Ventill geschlossen, 2 offen, 3 geschlossen, 4 geschlossen
B) Ventil 1 offen, 2 offen, 3 geschlossen, 4 geschlossen
C) Ventil 1 offen, 2 geschlossen, 3 geschlossen, 4 offen

D) Ventil 1 geschlossen, 2 geschlossen, 3 geschlossen, 4 offen

LOsung:
Antwort A ist rchtig:

A: Das Wasser fliesst aus dem linken Behélter durch das offene Ventil 2, fillt den
kleinen Topf Gber dem geschlossenen Ventil 1, fliesst weiter in den nachsten kleinen
Topf und aus diesem unten raus zum Apfelbaum.

B: Das Wasser fliesst aus denkdéin Behélter durch das offene Ventil 2 und weiter
durch das offene Ventil 1. Aus dem rechten Behalter kommt kein Wasser, weild/gasithlossen ist.

C und D: Aus dem linken Behéalter kommt kein Wasser, weil Ventil 2 geschlossen ist.

Aus dem rechten Beltér kommt auch kein Wasser, weil Ventil 3 geschlossen ist.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Computeprogramme verarbeiten Modelle realer Dinge. Ein Modell ist éibstraktion, ein vereinfachtes Abbild
eines Wirklichkeitsausschnitts.

In diesem Fall sind die Ventile durch Variablen reprasentiert, welche die Wet& F Sy ¢ 2 RSNJ chd S & OK
men konna. Das ist eine Abstraktion, weil aladeren Merkmale der Ventile ignoriert werden.
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2.3A0AT1 AAOOQGABGIB) C | 3+
Wir befinden uns im 18. Jahrhundert. Popeye der Seemann hat auf einer karibiaskeaine Schatzkiste gefunden

und mochte nun seine Bunde auf dem Festlarigenachrichtigen. Sobald Popeye Spinat gegessen hat, ister b
kanntlich sehr starkind kann auf dem Meer unterschiedliche Wellen erzeugen.

Seine Freunde wissen, was die folgenden Wellen zu bedeuten haben:

) j J ‘j} Ich habe den Schatz gefunden.

\ \ A A | Ich warte auf der Insel.
\ :)” T\ ‘-7 j"
SASANTANS

\\)«\)r\)\‘)« Beeilt euch

Popeye isst eine Dose Spinat und schickt seinen Freunden eine Naéhdeht,er diese Wellen erzeugt:
2399993000

Was bedeutet diese Nachricht?

A) Ich habe den Schatz gefunden. Ich warte auf der Insel. Beeilt euch.

B) Beeilt euch. Beeilt euch. Ich habe den Szhyefunden. Ich warte auf der Insel.
O Beeilt euch. Ich habe den Schatz gefunden. Ich warte auf der Insel.

D) Ich warte auf der Insel. Beeilt euch.

Losung:
Antwort B ist richtig:
B ist die einzige Nachricht, die aus vier Teilen besteht.

Und die Wellenhbien stimmen auch: niedrigniedrigg mittel ¢ hoch.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Der Transporton Information zu einem anderen Ort war schon ein spannendes Thema, als es dietikform
modernen Sinn noch gar nicht gab. Um Information transportieren zu kénnen, braucht es eibdl¥efdzy 3 N6 S
Bedeutung von Zeichen, einen Code (hier mitigtm). Es braucht ein Medium, in dem die codierten Zeichen sich
bewegen kdnnen (hier den Ozean). Es braucht einen die Zeichen erzeugenden Sender (hier Popeyes spinatgedopt
Arme) und dazu einen die Zeichen unterscheiden kordemEmpfager (hier die gescdzf 6 Sy | dzZ3Sy 4 St
{ SSONNBYUOL® / 2RSY aSRRAIAZZS {BYRSEINElI @ FYIJFANY IBSINI LYy T2 NYI
AYGSNRAAT AL AYNNBY ¢KSYlF aY2YYdzyA{lGA2yda o0SNNKNI &A
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3. Fallender Roboter (SJ3/4, 5/6, 7/8)

9AY w2020SNJ f NdZFi RdzNOK SAYy &ASY{INBOKiG aiSKSyYyRSa [0
3SyRS® bl OKRSY SNJ R2NI 38t FyRSG Aads NYRSNI Snhei SAy
(siehe linkes Bild).
g =
| [ A|lB|lC|D
In welchem Fach landet der Roboter im rechten Bild?
A) Fach A
B) Fach B
C)FachC
D) Fach D
LOsung:
Antwort C ist richtig:
[ E— ;

AlB|lC|D
Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schver
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Der Roboter befolgt eine ganz einfache Vorschrift, die seine Bewegung beschreibt. Solche Vorgahd#tesuch

ganz Folgen von Vorschrifteawerden in der Iformatik auch Algorithmen genannt. Algdif Sy &A Yy R | 0
AYYSNI a2 SAYyTIFEOK 6AS KASNE az2y®fRYRIVYYSOKAREGNRAS
z.B. die blitzschnelle Informationssuche im WWW. Algorithmen naziefetn uik @2 NJ | £ € SY a St o
LINEINF YYASNBY Tdz 11 yySy mr2NNSAWMY SNRYKBYI Izy BN LV F12N

N

l.:.l

z

S
Kt
a

A
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4. Stempelmaschine (SJ3/4, 5/6, 7/8 )

Eine einfache Stempelmaschine wird durch Prograldarten gesteuert. Eirotes
Blatt Papier soll eingefarbt werden. Die Befehle auf den Progréarten sollen in
der normalen Reihenfolge {2¢3¢4) ausgeiihrt werden:

1: Stempe die untere Halfte blau (das wird der Himmel).

2: Drehe das Papier um 180 Grad.

3: Stempé die untere Hlfte giin (das sei das Gras).

4: Stempe oben rechts eine gelbe Scheibe (das sei die Sonne).

So soll sich das rote Papier verandern:

Unglicklicherweise kamen die Prograrsitarten durcheinander

und die Befehle wurden in der Reihenfolge;(B¢ 2 ¢ 4) augefiihrt.

A) D)

Wie sah das Blatt Papier danach aus?
LOsung:

B) )
Antwort B ist richtig:

Befehl 3 Befehl 1 Befehl 2 Befehl 4

Antwort A wirde durch die Reihenfolged3 ¢ 2) erzeugt.

Antwort C wirde durch die Reihenfolgeq2 ¢ 1 ¢ 4) erzeugt.
Antwort D wirce durch die Reihenfolge €12 ¢ 3 ¢ 4) erzeugt.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Die Anderung der&ehlsfolge eines Programms fiihrt meist zu einem geanderten Verhalten diesgsims.
Programme bleiben selten wahrend der gesamten Zeit ihrer Benutzung unverandert. Weitere Funktionen werden
eingebaut (Upgrade), Anpassungen an eine sich verdnderndaisetie Umgebung und die Korrektur entdeckter
Fehler werden nétig (Update). Nach jeder Anderung eines Programms muss genau getestet werden, ob es noch in
allen Fallen das erwartete Welten zeigt. Wenn sich durch das gut gemeinte Andern neue Fehler Rmagnamm
SAYy3Sa0Kit AOKSY KIFIoSyzZ amiNRIOKINIAFaaw2y SAYSN ax SNEOK
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5. Tuwas (SJ3/4, 5/6 )

Sehr einfache Programme bestehen aus nur einer Folge von Anweisungen.

Eine Anweisung beschreibt etwas, das zu tun ist.

Welcher dieser Texte kann als sehr &aches Programm verstanden werden?
Aa2la Aad SAYS LYF2NXIGAZ2YKaA
BlaY2YY NBAY dzyR a0OKfASaa RAS ¢NNXKa
Ca%gSA L) dza 1 6SA Aaild OASNWDa
Dja2Aff12YYSYy Ay RSNI2ANJfAOK]SAGHG

LOsung:

Antwort "Komm rein und schliess die Tuist richtig.

Stufen 34 Leicht Mitt el Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Vieles "Wagutun-ist" kann als ein Programm beschrieben werden; fir Menschen, flr Bolftit computerisierte
Gadgets, usw. Um etwas zu beschreiben, braucht es Sprache.

Es ist noch nicht entschieden, ob die nattrlichen menschlichen Sprachen, gesprochen oder geschrieben,isich in we
terer Zukunft als zum Programmieren brauchbar erweisen wer@ge Informatik arbeitet an dem Problem.

Vorlaufig dienen strukturell und logisch sehr strenge Kalkiile als Prograf®pieachen”. Wer programieren lernt,
der lernt, auf einer natirlichen Sprache gebettete Gedanken Uber das-2AMam-ist", in syntaktsch korrekte und
semantisch nahezu fehlerfreie Architekturen von sehr vielen Anweisungen zu Uberfihren.

Deshalb bestehen nicht wenige Informatiker darauf, dass Programmieren nicht nur einfach geistigwsidaei,
sondern richtig Kunsthttp://de.wikipedia.org/wiki/The Art of Computer Programming

© Informatik-Biber 2012, SVIA Seite9 von54
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6. Navigation (SJ3/4, 5/6 )

Die Piratenbiber segeln durch ein Inselgebiet. Ihr Ziel ist auf einem der RasterpuekiBeekarte dwh eine
schwarze Flagge markiert.

Eine programmierbare Steuerung kann das Segelschiff von Punkt zu Punkt bewegen.

Dabei halt sie stets Kurs in einer der acht Richtungen der Windrose. Zum Hmeslgietet "1N" eine Bwegung zum
nachsten Punkt in noérdlichdtichtung. Und2SW ; 1S" bedeutet zwei Bewegungen zilmrnghsten Punkt ini&-
westlicherRichtung und dann eine dritte Bewegung imlécher Richtung.

s.-. .'-:‘_': :‘ "‘" .-‘:-' i _--.__. . :

* .*.'”_»'_ T
¥ *H*. :.*-i.!-»
"-"'."-.-'-'-'..'.'.'.'.. '.'

Welches Steuerprogrammiihrt ohne Zusammenstssmit einer Inselund mit moglichst wenigen Bewegungen
zum Zielpunkt?

A) ANW ; 1W

B) 2NW ; 2W ; 2N ; 1W

C) 2NW ; 2N ; INW ; 1W ; 1SW
D) 2NW ; 2W ; INWIN

Losung:
Antwort D ist richtig:
Die AutopilotProgramme A und B fuhren zum Zusammenstoss mit einer Insel.

Das AutopilotProgramm C fuhrt mit 7 Bewegungeam Ziel,
das ist aber nicht "moglichst wenig".

Das AutopilotProgramm D fuihrt mit 6 Bewegungen zum Ziel.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Lecht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Routenplanung ist Informatik. Ob von Hand am Bildschirm, assistiert vom Computer, der Hindernesgeund
Entfernungen oder Wegzeiten berechnet. Oder automatisch, das heisst, der Computer plant eine glinsége Rout
zum Beispiel die Fahrtstrecke ans Urlaubsziel ohne Mautstrassen, und stellt sie auf einer Karte dar.

© Informatik-Biber 2012, SVIA Seitel0von54



7. Bibers Geheimcode (SJ3/4, 5/6 , 7/8, 9/10, 11-13)

Biber mdchte seinem Freund, dem Hasen, geheime Nachrichten zukommen lassen. Die beiden habair sich daf
nen Geheimcode ausgedacht. Mit dem werden ihre Nachrichten verschlisselt, damit nientlesgtmkann.

Bei ihrem Geheimcode bleiben die Vokale (A, E, I, O, U) und die Satzzeichen unverandert. Die Konsonanten werde
durch den jeweils folgenden Konsortan im Alphabet ersetzt. Z wird dabei durch B ersetzt.

2AS 1 dziSG . A0SNE bl OKNAOKG al![. !'/1¢ La 2![54a AY
A) HELB ECHT OM WELD

B) JEMC EDJV ON XEMF

C) GAKZ ABGS IL VAKC

D) JAMC ADJV IN XAMF

LOsung:

Iy i ¢ 2ANMKE ARIV INXAMF A a2 NAXA OKG A3

DasSNB GS . dzOK&adGl 6S RSNJ bl OKNAOKG al & gA R dzl
Yzyazylyusy a Wé SN.ﬁéGTG ORSNJ yNOKAGS . ai
5SNJ T 6SAGS . dzOKaidGlk 6S o! aderk BniGehsimgobdebeyiprit f x 0 dz
dieb OKNAOKG |faz2z YAG aW ad 5ASa& A atworyDdzNJ A 262 NI 5
die Codierungsvorschrift.

. SA 1yis2NI ! 6dNRSY RAS +£21FHfS OSNNYRSNI dzyR RS Y
ten nach dem vorgegebene®K SYI SNBSGT G F6SNJ I dz OK RAS 2 1t @SN
ten durch ihre vorhergehenden ersetzt.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer

Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer

Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer

Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer

Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Die Informatik benutzt zur Verschlisselung von Nachrichten mathematische Methoden-&lfeBie. Das ist schon
unabhangig von der Art der Nachrichten: Dokument, Fotografie, Telefongesprach, Datentesngielt. Die Metb-
den, eine solche Verschliisselung zu knacken (Kryptoanalyse), sind ebenfafisatath und so kompliziert und
rechenaufwandig, dass nur sehr leistungsfahige Computer da eine Chance haben. Menschen nicht.

Es gibt auch Methoden der Vehdidsselung, bei denen anderes Wissen eine Rolle spielt. Gern kommen sieiin Krim
Y6t 3Sa0OKAOKGSY @2 NJ dzyF? KFoSy YSAad Sidgla YAG yI iGNNI
NAOKGAIS LRSSE 12YYSyo® . SAY RSKSaY¥ORRBBORY t &5 OKI dzy
GFryT SyRSy aN;/YOKsya KFd Sa {KSNIiz201 12ftyvySa @ASt &aoK
1FrYyys 1+Ftyy SAY | YRSNBNJI SYiNNGaStyoda
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8. Spiegeln oder nicht spiegeln (SJ3/4, 5/6 )

Hama und ihr FreunHoratio haben neue Computer bekommddie Computer haben eine eingebaute Kamera oben
am BildschirmWenn Hama nun mit ihrem Freund chattet, zeigt die Chatsoftwarfedem Bildschirm zwei Vide
fenster:

Ein gr&<eres, in dem sie Horatio chatten sehen kaamd ein kleineres, in dem sie sich selbst chatten sehen kann.

Die Chatsoftware kann so eingestellt

werden, dass sie Kamerabilder entweder
asAS 0SAY Cc2G2a 1 SA3i
auf dem Bildschirm links), oder
asAS 0SAY {LASTASta 1 SAF
auf demBildschirm rechts).

Hier chattet Hama mit Horatio:

Wie ist die Chatsoftware auf Hamas Compute
eingestellt?

Hamas Kamerabilder Horatios Kamerabilder
A wie beim Foto wie beim Foto
B wie beim Foto wie beim Spiegel
C wie beim Spiegel wie beim Foto
D wie beim Spiegel wie beim Spiegel
Losung:

Antwort C ist richtig:

Wenn Hama sich im normalen Leben selbst sieht, so ist das meistens gespiegelt,
und seltener fotografiert oderefilmt.

Wenn Hama andere Menschen im normalen Leben sieht, so ist dasnist
fotografiert, gefilmt oder direkt, und seltener gespiegelt.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Die Benutzungsoberflachen von Laptops, Spielekonsolen, Smartphones, Tablets etc. zu designen, isteiHe-gro
ausforderung. So viele subtile Entscheidungen mussen getroffen werden. Und die Menschen sind so unterschiedlic
in ihren HandlungsmoglichkeiteryuR | | Y Rf dzy 34 3S 62 KYKSAGSy ® DdziSa 5SaAi3
ermachtigt die Benutzer, bei den letzten Designschritten der Software selbst mitzuwirken. Die Informatik bemiht
sich mehr und mehr um ein offenes Design ihrer Produkte. Spiegelnnicht spiegeliq das ist hier nur der Anfang.
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9. Fahrradkult (SJ 3/4, 5/6 )

In BebrasCity ist es gerade Kult, die Fahrrader sehr bunt zu gestalten.

Allerdings hat das Stadtparlament die erlaubten Teile durchnummeriert o O
und Uber eine Vorschrift festgedg wie Fahrrader zusammengesetztrwe /\
den durfen.
Das Bild zeigt, aus welchen farbigen Teilen du ein Fahrrad zusanmtmens 1 V
zen darfst. /\ ’/\
Du beginnst oben mit den Radern. _\

4 5 4

Dann entscheidest du dich beim nachsten Teil, einem Pfeil folgend, fur
eine der Moglichkedn.

\
Und so weiter. /l /\ A \
7 T 9% ¢

Welches dieser Fahrrader entsprichi CHTder Vorschrift des Stadtparlaments?
. G 3
1
OO OO0
Qg 4 B 4
1 2
OO &0

LOsung:

Antwort B ist richtig:

Das Fahrrad B entspricht nicht der Vorschrift, weil nach der Wahl des gelben Gestells
(links, 1) und des grauentlers (O KG & n0 ydz2NJ y20K tAy]l 6
erlaubt sind. Der Sattel ist aber orange (6).

Fahrrad A folgt der Vorschrift linkiskslinks.
Fahrrad C folgt der Vorschrift linkschtsrechts.

Fahrrad D folgt der Vorschrift rechtschtsrunter.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

In dieser Aufgabe geht es um einen Entscheidungsbaum. Eine Sttakéur tritt oft auch in Programmen auf. Bei
einem Programmlauf gibt es zu jedem Zeitpunkt nur bestimmte Aktionsmoglichkeiten. Was als nachstes passieren
kann, hangt von der Vorgeschichte ab.
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10. Zahlendreher (SJ3/4,5/6, 7/8 )

LY {LASt ao%l manSié RaNBKL BislSidurtheigayder bringgmBeginn einer Spielrunde sind die
Zahlen immer wie im linken Bild platziettSy'y YIy SAy Sy RSNJ Y ywerddnSlie Zaklen.rund /
um den Knopf im Uhrzeigersimerschoben5 NN O { (i . Rhbp§A, dadn.sindadach die Zahlen wie im rechten
Bild platziert.

7 8 9

5dz 6S3IAyyald SAYyS ySdzS {LASENHzyRS dHR,BRANNOl ad ydzy ylI

Wo ist anschliesand die Zahl 4 platziert?

A B C D

Losung:
Antwort B richtig:
Hier siehst du, waR dzZNOK R &

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Wenn Programme auf eine@omputer ablaufen, verandern sie seinen Zustdshaterschiedliche Teilpgrammeg

wie hier die vier Knépfe mit ihrer Funktigrkbnnen dabei gleiche Elemente des Zustandsnagén. Im obigen Spiel
aliSAtSya arA0OK 28 1T 6SA Yaofdaghierd FélShabeCsddarafeNKhoRi& Einflss.hai 6
kein Chaos entsteht, mussisgeschlossen werden, dass Teilprogramme gleichzeitig versuchen, die gleichen
standselemente zuveranderB.A S LYy F2NXF GA 1 KFG RIFFNN 3S&a2NBGOpeR| & a
GA2ySya 3IAA00DORIS FINKIY dFNNNIWG YVBHEASYIRVERBY h OK 8K
LY 20A3Sy {LASt Aaild uRddie ddswiNaOsgdogte \Fear®hurgy Xlgf Bayflen vysa@rinién eine
atomareOperation
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11. Spiegeki (SJ5/6)

Die Biber malen Schwarzwdiilder. Das Bild vom Spiegelei gefallt ihnen.
Sie speichern es auf dem Computeeiner Bilddatei mit 11 mal 1Raste- =T
kastchen. . )

Als siedie Bilddatei spater wieddr F Fy Sy s aAyR &aAS N ' ~T~{ ||
Die schén geschwungenen Lingnd nicht mehr zu sehen! ' |
Statt dessen sind alle Rasterkastchaurch die eine Linie lief, komplet I \
schwarz. \

Was sehen die Biber?

LOosung:
Antwort B ist richtig:

Bilddatei A ist falsch, steat zum Beispiel rechts oben ein schwarzes Kastchen, durch d
aber keine Linie lauft.

Bilddatei C ist falsch, sie hat zum Beispiel rechts oben ein nicht schwarzes Kastchen, du
das aber eine Linie lauft.

Bilddatei D ist falsch, sie hat keine schwgtzeY N&d 1 OKSyYy FNNJ RAS [AYAS>EX RAS RSy

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Die einfachste Methode, zweidimensionale Bilder auf dem Computer zu speichern, ist das Rasterformat. @ie quadr
GAa0KSYy YNaGOKSy RSa wlhadSNR ySyyid YIy tAEStES RIF& 1
Beim Rastern geht Bildinformation verlorest dlas Raster grob, geht viel Bildinformation verloren. Auf deds Bil
aOKANY dzy R 60SAY ! dzZaRNHzO1SY 1tYyYy YIYy RAS tAESt Ié
fA3aod

Ist das Raster sehrféin 6 NI dzOKG YIy FNNJ RAS . AfRAYTF2NXIOGA2Y T 61N
des Bil#a a ljldgllafA2 3 & @

S

QX
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12. Wer gewinnt (SJ5/6, 7/8, 9/10, 11/13 )

Juliebekommt diese Werbung mit eine@®&Mail:

Sie will unbedingt auch gewinnen. In der Serhat sie aber gehort, dass farNB | OK&A Sy S AY Df NOJ 3
RNNFSyYys> RI&aa Yl yinddasaobedseindié persahl®iien Dater der Spieler missbraucht werden
kénnen.

Was soll sie machen?

A) Sich als die eigene Mutter ausgeben und aeiten personlichen Dateteilnehmen.
B) Einfach doch mit den eigengersonlichen Daten teilnehmen.

C) Das EMail loschen.

D) Den alteren Bruder bitten, mit seingaersonlichen Daten teilzunehmen.

LOsung:
Antwort C ist richtig:

Julie sollte das-Mail sobrt I6schen, es ist Spam. Bei den Antworten A, B und D
misste sie vor dem Teilnehmen persénliche Daten preisgeben. Diese Daten kénnen
dann fUr unlautere Zwecke ndsraucht werden. Zum Beispiel zum gezielten
Versenden von noch mehr Spam. Aber auch Schliremer

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Spam ist teuer. Weil Millionen Benutzer jeden Tag Arbeitszitilem Lesen undldschen von Spam ygempern,
entsteht ein betrachtlicher volkswirtschaftlich&chaden.

Spam ist ein Massenmedium zur Verbreitung von Schadsoftware. Viele Bemerzerken nicht, dass ihre Connp
ter bereits per Fernsteuerung zum Versendem Spam missbraucht werden. Nur weil sie einmal auf eine Spam
Mail geklickt habenaber keine aktuelle Schutzsoftware auf dem Computer installiert ist.

Die Informatik beriiht sich nicht nur um die Verbesserung von automatischen Spiétarn und anderer $aitz-
software, sondern auch um die Aufklarung @=mvolkerungiber die Risiken und Vorsorgdlichten ihrer Teilnahme
am Internet.

Alle Jugendlichen sollten zum Beispiéhizeitig erfahrengdasses ihnen aus guter@rund verboten ist, an Internet
Glickspiegn teilzunehmen. Warum? Weil es dunish. Man kann dort der fairen Zufalligkeit des Spielablaufs nicht
vertrauen und wirdmit Sicherheit betrogen.
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13. Der falsche Hut (SJ5/6, 7/8 )

Anna, Bert, David und Emily Biber haben bei ihrer Kleiderwahl zwei Regeln:
i Sietragen normalerweise einen Hut mit ihrer Lieblingsfarbe.
1 Sie tragen dazu ein Hemd, das nicht die gleiche Farbe wie der Hut hat.

Eben haben sie aber ihre Hite zum Spass untereinander getauscht. Jetzt tragen alle vier einen Hut, der nicht die

Lieblingsfarbénat.
y s @

(=SS .
Anna Bert David

Welcher Biber tragt normalerweise den griinen Hut?
A) Anna

B) Bert

C) David

D) Emily

LOsung:
Antwort D ist richtig:

David und Emilyragen jetzt einen blauen Hut. Also trugen vorher Anna und Bert die bl
Hute. Der rote Hut konnte nicht von Emily getragen worden sein, weil sie ein rotes Hem\§
tragt. Also trug David den roten Hut und Emily musste den restlichen grinen Hut getrag

haben.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

In dieser Aufgabe geht es darum eine Situation zu analysignd logsche Schlussfolgerungen zu ziehen. Dies sind
ganz wichtige Fahigkeiten einer Informatikerin oder eines Informatikers. Diese sind besonders dann gefragt, wenn ¢
um die Fehlersuche in einem Computerprogramm geht. Aus den fehlerhaften Ausgabein, Ffegramm prod-

ziert, muss dann auf den Fehler geschlossen werden.
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14. Erreicht er sein Ziel? (SJ5/6, 7/8, 9/10 )
''YyaASNI w2020SN) a2t ¢
Das Feld mit dem Pfeil ist sein Startfeld. Die schwarzen FgltbHindernisse.

Der Roboter ist so programmiert: Er bewegt sich in Richtung des Pfeils geraoiearsauf ein Hindernis oder den
Spielbrettrand trifft. Dann dreht er sich um 90 Grraath rechts und bewegt sich wieder gegads so weit es geht,

usw.
WSRSa

Auf welchem Spielbrett erreicht der Robotet|CHTsein Ziel?

A)

CSftRZ
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A) : B D

= 1=

==

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 56 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mitte | Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

SY
!

Algorithmen sind ein grundlegendes Thema der Informatik. Sie beschreiben, vlleSeinA 4 8 Sa a't
Erreichen des Zielfelds) geldst werden kababeiistSa SNERGNB6oSyagSNI I RIaa
6SYy Sa NoghchEtl dzLJi

2 Syy a0OK2y Y I'yTFlry3 RAS | AYRSNYA & arfchSdgyt& Aithruk.& S a |
Aber dass der Roboter sich selbst mamelhden Wegbschneidet, muss wirklich nicht sein.

5SNJ KASNI 6SydziT GS ' f 32NRGKYdza A & dvenify NeibnBtl UnsetaeERObDIE Y R
sollte mit einem besseren programmiavierden. Vielleicht schon beim nachsten Informatflettbewerbs?

NER o f
SAY
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15. Spielkartchen (SJ5/6 )

Du hast funf Kartons, um daraisirtchen fir ein Spielu machen.
Jeweils ein Karton ist im Format A4, A5, A6, A7, A8.

A4 ist doppelt so gross wie A5. A5 ist doppelt so gross wie A6. U

SO weiter. Ad

Du brauchst 15piekartchenim Format A&ind willst beim Ze

schneiden keine Reste. .
Welche Kartons schneidest du ohne Schnittreste zuSkRelkatchern?

A) A4 und A5

B) A5 und A6

C) A6 und A7
D) ohne Schnittreste geht es nicht

LOsung:
Antwort B ist richtig:

Der Karton im FHonat A4 ergibt alleine schon 16 Spielkartchen, also kann Antwort A :
nicht stimmen. Der Karton im Format A5 ergibt 8 und der im Format A6 ergibt 4, macht\\
zusammen 12 Spielkartchen. Antwort B ist richtig. Antwort C ergibt 4 und 2, also nur
6 Spielkartchen.

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Verdoppeln und Halbieren ist etwas geradezu Mystisches und imftematik sehr Elementares.

Im binaren Zeichensystem, mit dem heutige Computer intern arbeiten, spielt es eine grosse Rolle. Will man zum
Beispiel einen bindren Zahlenwert verdoppeln, hangt man einfach hinten eine Null an, nachdem man alle Ziffern un
eine Stelle nach links geschoben hat.

Einen binaren Zahlenwert, wie zum Beispiel "01100" kdnnte man so lesen (von rechts nach links):
(0 mal 1) plus (0 mal 2) plus (1 mal 4) plus (1 mal 8) plus (0 mal 16) ist 12.
Diese "01100" bildet tbrigens die Losung defgabe binéar ab.

Es wird im Zusammenhang mit 1, 2, 4, 8, 16 auch von Zweierpotenzen gesprochen. Hier sind noch ein paar: 32, 64
128. Und 256. Das Verdoppeln geht unendlich weiter.
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16. Dammbau (SJ5/6, 7/8, 9/10 )

5NBA . A0SNE YAl ol & bauendeinendshitn, andgdit vanitdedm Gh&.\Gie kiten rltie>
SAYSNI RSNJ GASNI ! dzF 3| 6 8zy Ra @ NI 828 yaiGoRSeig. émimar&ut érkBiber Ka@rindty &
einer dieserAufgaben besclitigt sein.

Anfangs sind die Biber mit den folgemdaufgaben besdlitigt:

tragen bauen ESSETN pausienan

@ﬁﬁﬂﬁ“'

bdzy 3A060 RSN/ KSFT RAS ! ygSAadzy3 o BiNdr,aesgeradeyarhIFragdnwsrNS y
nun pausieren soll. Nach dieser Anweisung sindier mit den folgenden Aufgaben besitigt:

tragen bauen =558 pausieran

“reee

Der Chef gibt nueinige weitere Anweisungen, die von den Bibern gewissenhaft

ausgeiihrt werden. Danach sind die Bibeitrden folgenden Aufgaben besdtigt:

tragen baven ETTEN pausieran

dﬁ%ﬁ“' 1B

Welche weiteren Anweisungen hat der Chef gegeben?
0 LI dZAASNBY I ol dzSy T SaaSy I NFX¥3ISy T o6FdsSSy I Saa

B)bauenh G4 NJ ISy T SaaSy I oldsSy T LI dzaASNBY I SaasSy

/0 SaasSy Mm GNIX3ISy T oldz2Sy ™ SaaSy T LI dzaASNBY I ol dz
50 LI dzaASNBY Ih GNIF3ISYy T o61dzsSy Ih LI dZAASNBY T SaaSy It
LOosung:

Antwort C ist richtig:

5AS SNRGS ! yoSAadzy 3 ARG ! dya ST NENA . 6ASH . A G

bereits am Bauen ist unchimer nur ein Biber mit einer Aufgabe beschaftigt sein darf.
Die Anweisungen von B flihren zu der falschen Situation:

Tragen. A 0 SNJ o 6.6A%60 S NJdaSG/& D SNA & § i keirer. | dza A SNBy
Die Anweisungen von D fiihren zu der falschen Situation:

Tragen. A 0 SNJ o t.6AZ0 S NJdaSO/& b SNA & S W Keiner.| dza A SNB Y

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer
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DAS ISTNFORMATIK

In der Informatik werden &ufig Zuordnungen zwischen Systemressour@peicherzugriff, Netzwerkwgindung,
etc.) und laufenden Programmen gemadHier entsprechen diedigkeiten Trgen, Bauen, Essen und Pausieren
den Systemressourcen und die Biber den Programmen, die diese nutzéizlithsgibtes zwei Rahmenbedingu
gen: jede Ressource kann nur von maximal eiffeogramm benutzt werden und jedes Programm benutzt genau
eine Ressoure Willman nun eine bestimmte Zuordnung erreichen, muss man Sclri§dhritt dieProgramme den
Ressourcen neu zuordnen und dabei verhindern, dass eine der bRatenenbedingungen verletzt wird.

Man kann dieses Beispiel auch so interpretieren, dasJatigkeiten Speicherg@tze sind und die Biber Daten, die in
diesen Speicherftzen gespeichert sind. Da keimasatzlichen Speicherpt zum Umsortieren der Daten vorha
den sind, muss maimmer einen Datensatz verschieben, um Plétzden n&hsten Datasatz zu machen.
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17. Postkutschen (SJ5/6, 7/8, 9/10 )

Im Wilden Westen, wo die Cowbdiber leben, hat die Bebras Stagecodbmpany Postkutschenlinien zwischen
acht Siedlungen (1 bis 8) eingerichtet. Fahrplan steht neben jeder Siedlung, an welchem Vatdg eine Pds
kutsche abfahrt. Sie fahrt jeweils ihmorgens los und erreicht am Abend desselbegeb dienachste Siedlung.

(8 Freitag

I_.—"_ ./ \ _""\-_I
g5_;'Mimﬂﬂch \ 5/'”‘0"!39 T ' ) Samstag

-

:2/ Samstag -1-3:}Mittwach [/:4) Sonntag

-

"1 JDonnerstag

Uber welche Rout wird ein Paket am schnellstevon Siedlung 1 nach Siedlung 8 transportiert?
A)1¢2¢5¢8
B)1¢2¢6¢8
C)1¢3¢6¢8
D)1¢4¢7¢8

LOsung:
Antwort B ist richtig:

Mit Route A geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am
folgenden Mittwoch (6 Tage &fer).

Mit Route B geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und ergtaditt8 am
folgenden Montag (4 Tage &er).

Mit Route C geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am tibernachsten Montag (11 Tage
spater).

Mit Route D geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am (ibem&eimsttag (9 Tage
spater).

Stufen 3-4 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Routenplanung mit dem Ziel, den kirzesteg zu finden, ist ein klassisches Problem der Informatik. In der Regel
werden hierfiir, wie in dieser Aufgabe, die Daten in einem Graphen gespeichert.

Um ein RoutingProblem zu |6sen, kann man in der Praxis nicht einfach alle mdglichen Wege eiispetii@ren,

weil es so viele davon geben kann, dass kein Computer der Welt damit fertig wirde, bevor die Sonne erlischt.
Eine bessere Methode ist z.B. der Dijkdtré 32 NA § KYdzi X RSNJ ol 6AS0Sf a0KI f Sy T
Fur grossere Probihee ist aber auch diese Methode sehr ineffizient und es kommt z.B. datghtithmus zum Bi

satz.

http://de.wikipedia.org/wiki/DijkstraAlgorithmus

http://de.wikipedia.org/wiki/A*-Algorithmus
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18. Textmaschinen (SJ5/6, 7/8, 9/10, 11/13 )

Wir haben hier zwei Arten von Textmaschinen:

=, -~ s Die "+“Maschinen nehmen zwé@itickchen Text und schreiben $im- s »
abc DE . . .
. .~ tereinander. -
W L <
— 1 + r__ 11
e Die "<-Maschinen namen einStiickchen Text und schreiben ask- cba
|: abcDE waérts. T
Mit der Kopplung von zwei "#laschinen und einer "<Maschine erhalten wir AT (»- e
eine komplexere Textmaschingie braucht drei Textdtkchen (in den graue- S \“';a—r‘/l
. . . . . . Y [
lipsen) und schreibt Texte in die weisdelhipen. \_V\___/
S
Welche drei Textsickchen braucht diesd&extmaschine, um den Text INFORM
TION- in die unterste Ellipse zu schreiben? *EL
A) FNI AMRO NOIT = .
Yy =N
B) AMR OFNI NOIT N <.%_ 7
N >
C) AMR OFNI TION ‘ﬁ} N
-
D) INF ORMA TION ~
L ./]
LOsung:

Antwort C ist richtig:

Mit Antwort C schreibt die Textaschine in die oberste weisse Ellipse AMROFNI, in die
mittlere weisse EllipséNFORMA und in die unterste weisse Ellipse INFORMATION.

Antwort A ergibt unten das Wort ORMAINFNOIT
Antwort B ergibt unten das Wort INFORMANOIT
Antwort D ergibt unten das WortMROFNITION

Stufen 34 Leicht Mittel Schwer
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer

DAS ISTNFORMATIK

Flussdiagramme werden oft verwendet, um Ablaufe dardlesieSie eignen sich auch hervorragend als Ubersichtl
che Darstellung der Funktionsweise von Computerprogrammen. Es gibt sogar grafegpiaeniriersprachen, deren
Code ein bisschen wie ein Flussdiagramm aussieht, wie z.B. Shtgigkscratch.mit.edu/
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19. Blumen pflanzen (SJ7/8)

Ein grosser und ein kleiner Biber pflanzen Blumen im Galtenkleine Biber hat
kirzere Arme und kirzere Beine als der grosse Biber.

Deshalb macht der kleine Biber kiirzere Schrittedalsgrosse Biber, und er
pflanzt die Blumen né&her Imnander.

Am Anfang stehen sie Rucken an Riicken auf dem Rasen und schauer4n entg
gengesetzte Richtungen.

Dann bewegen sich beide nach diesen Anweisungen:

Wiederhole zwei Mal:
pflanze eine Blume auwfeiner rechten Seite
gehe einen Schritt vorwarts
pflanze eine Blume auf deiner linken Seite
gehe einen Schritt vorwarts

Wie sieht anschliessend der Rasen aus?

LOsung:

Antwort A ist richtig:

Antwort B ist falsch, weil beide Biber zuerst auf der rechten Seite eine Blume pflanzen
mussen. Hier ist aber die erste Blume jeweils auf der linken Seite.

In Antwort C hat dekleine Biber mit der linken Seite begonnen. Das war falsch.

In Antwort D haben beide Biberadielbe Schrittlange. Das ist falsch.
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DAS ISTNFORMATIK

In der Robotik werden Algorithmen von Maschinen ausgefihrt, die bestimmte physische Merkmale haben. Pr
grammentwickler missen das beriicksichtigen. Unterschiedliche Maschinen, kénnen sicthiatéich bewegen,

auch wenn sie durch exakt dasselbe Programm gesteuert werden. In vielen Bereichen der Informatik untersucht me
die Spuren, die die Ausfiihrung eines Programms hinterlasst, um seineteitrek prifen.
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20. Visitenkarten (SJ7/8, 9/10 )

Standardgr8=en fur Papierformate werden festgelegt, indem man einen
Papierbogen der Geie A0 (1189mm x 841 mm) nimmt und wie in der Gr
phik dargestellt halbiert: Wenn man AOlhgert, hat man Al. Wenn man Al
halbiert, hat man A2, usw.

A1

Uns stehen achPapierbdgen zur Veifung, je einer in der Gsd
Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7 und A8.

=T = 7| Wirwollen 19 Visitenkarten erstellen,
A3 die jeweils die Grése A8 haben.
A2 Dabei wollen wir nur ganze Bdégen verwenden und keine zersehaitt
ns Reste Ubrig haben.
A6
x

Welche Ripierbégen missen wir also veenden?
A) A4, A7 und A8

B) A3undA7

C) A5, A6 und A8

D) A4 und A6

LOsung:
Antwort A ist richtig

A) Ein ABogen ergibt 16 Visitenkarten, ein-86gen ergibt 2 Visitenkarten und ein
A8-Bogen ergibt 1 Visitkarte, zusammen sind das 19 Visitenkarten.

B) Ein ABogen ergibt 32 Visitenkarten, das ist schon zu viel, es kdmen noch zwei fir
den A7Bogen hinzu.

C) Ein ABBogen ergibt 8 Visitenkarten, ein B®gen ergibt 4 Visitenkarten und ein
A8-Bogen ergibt 1 Visitkarte. Das sind zusammen nur 13 Visitenkarten.

D) Ein ABogen ergibt 16 Visitenkarten und ein-B6égen ergibt 4 Visitenkarten. Das sind zusammen 20 Visitenka
ten.
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DAS ISTNFORMATIK

Papierbdgen der Grossen A8, A7, A6, A5, A4, A3, A2, A1 und AO ergeben jeweils 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 und 25
Teile der Grésse A8. Man kann diese Zahleakierpotenzen schreiben®, 2!, 22, 22, 2, 2, 2, 2’ und 2. Jede
natirliche Zahl kann eindeutig als Summe von Zweierpotenzen geschrieben werden, in diesem Fall

19=3+2+72

Computer speichern natirliche Zahlen mit Nullen und Einsen (BitshénsBstem (auch Zweiersystem genannt). O
heisst, Zweierpotenz nicht verwenden, 1 heisst, diese verwenden. Normalerweise werden 8 Bits zu einam Byte z
sammengefasst und die Zahl 19 wie folgt gespeichert (grosste Potenz zuerst):

nnnnmnan MabH ARoHE B H At H Misd H A o H At H Mo H Mol9.
Ubrigens:

A0 ist deshalb 1189 mm x 841 mm ggadamit die Flache annahernd ein Quadratmeter und das Seitbéltais
FYYNKSNYR 3fSAOK MYKH Aalo®
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21. Bebrocarina (SJ7/8, 9/10, 11/13 )

Die Bebrocarina ist ein besonderes Musikinstrument: Sie hat nur 6 verschiedene Téne:"
Und: Nachdem ein Ton gespielt wurde, kann als nachstes nur entweder derselbe, dér
nachsthdhere odeder nachsttiefere Ton gespielt werden.

Eine Melodie fiir die Bebrocarina kann deshalb mit nur drei verschiedenen Zeichen
notiert werden, die folgendes bedeuten:

= spiele denselben Ton wie zuvor
+ spiele den nachsthdheren Ton
- spiele den nachsttieferen Ton

Spielt man z.B. die Melodie { ], dann erklingt zuerst ein Anfangston, dann der nachsttiefere Ton undssitiie
der von dort aus nachsthéhere Ton (wieder der Anfangston).

Mit den drei Zeichen kann man Melodien notieren, die ausgehend von einerambss Anfangston gespielt we
den kénneng aber auch solche, die nicht auf einer Bebrocarina gespielt werden kénnen.

Welche dieser Melodien kann NICHT auf einer Bebrocarina gespielt werden?

A) [+===+===+===+===+]
B) [--=+-=--===+]
C) F----=+++++=---]

D) [[-+--+--=-+--]

LOsung:
Antwort D ist richtig:

——A
=B
== C

—8—D

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Selbst wenn man die Melodie D (schwarze Linie) mit dem héchstmdglichen Ton beginnt, kann man ihremdetzten
nicht spielen. Der vorletzte Ton ist schon der tiefstmogliche. Auf der Bebrocarina kann man keine Melodien spielen,
die einen Tonumfang von mehr als 6 Ténen haben. Den Tonumfang fiir eledsiden Melodieabschnitt oder die

ganze Melodie rechnet masp aus:

Tonumfang = (AnfangstoerHohenminimum + Hohenmaximum)
Hier das durchgerechnete Beispiel einer nicht spielbaren Melodie mit einem Tonumfang von 8 Ténen:
Melodie: [- -+ + = + + + =+ + = + =]
Hohe:0-1-2-1 0 012332344544
Tonumfang:1 2 333 345666677888

Melodie A hat Ubrigens einen Tonumfang von 6 Ténen, die Melodien B und C einen Tonumfangnvem 5 T
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DAS ISTNFORMATIK

Ein Computer kann ganz verschiedene Arten von Daten verarbeiten: Texte, Bilder, Tone, Video etc. Dabei miss
Programme, die mit diesen Daten umgehen, jeweils ganz genau wissen, wie diese Daten aufgebaut sind und was ¢
bedeuten.

Ein Programmierer muss darauf achten, dass sein Programm nur sinnvolle und korrekte Daten produziert, nicht wie
z.B. ein Bebrocarinkied, das gar nicht gespielt werden kann.

Hinweis: Du kannst beliebige Dateien mit einem Jeditor (z.B. Notepad.exe) 6ffnen, um einen Eindruck zurgewi
nen, wie diverse Daten gespeichert werden. Verandere diese aber nicht, sie kbnnten unbrauchbar. werden
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22. \erlorene *nf*rmat**n  (SJ7/8, 11/13 )

Die InformatikBiber kennzeichnen ihre gefallten Baume. Das Kennzeiche
besteht aus einer Matrix von 6 mal 6 Feldern, die schwarz odesse&in
kdnnen.

Bei jedem Kennzeichen ist in jeder Reihe und in jedeteSgiel Anzahl der
schwarzen Felder immer gerade. So ist das Kennzeichen in der rauen U
bung etwas robuster.

Dieses Kennzeichen wurde beim
Baumtransport verschmutzt.

Wie sahen die vier roten Felder vorher aus?

LOsung:

Antwort B ist richtig:

Antwort A ergibt in der dritten Reihe eine ungerade Anzahl schwarzer Felder.
Antwort C ergibt in der dritten und vierten Spalte eine ungerade Anzahl sebwgelder.

Antwort D ergibt in der vierten Zeile und der vierten Spalte eine ungerade Anzahl schwarze
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DAS ISTNFORMATIK

Der Clou an diesem Quadrat ist, dass das 5x5 Quadrat (ohne 6. Spalte und ohne 6. Zeile) beliebig ausgefullt werde
kann, und die 6. Spalte und Zeile daraus berechnet werden kénnen. Das letzte Feld (6,6) wirdurigehenUbri-
gens ist dann auch die Anzahl der sgen Felder in allen Zeilen und Spalten gerade.

Wird ein Feld verandert, kann dies festgestellt und korrigiert werden. Zwei Fehler kdnnen noch festgestellt, aber
nicht mehr sicher korrigiert werden. AbFehlern kann es sein, dass dies nicht einmal mebgdsgellt werden kann.

Mit einem sehr &hnlichen Prinzip werden auch Computerspeicher sicherer gemacht, sei das beim Artdedtisspe
( ECERAM) oder bei einem Verbund von Festplatten (RAID). Die fiokétr Bits werden auch Paritatsbitsrgnnt,
weil diese die Paritat (Gerade/Ungerade) angeben.
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23. Flisse und Damme (SJ7/8)

Im Bibertal gabelt sich der Fluss auf dem Weg von der Quelle zum See mehrmals. Mit Hilfe von geschickt gebauter
Dammen konnen die Béo die Wassermengen in den einzelnen Flussarmen regulieren axitnieren.

Bei einer Gabelung wird die durchfliessende Wassermenge at X
beide Flussarme aufgeteilt. Im Bild steht neben den Flussarme 2 1

(Pfeile), welche Wassermenge pro Sekunde maximal dieshfl Y
sen kann.

Wie missen die Durchflisse X, Y und Z reguliert werden, Z

damit eine maximale Wassermenge in den See fliesst?

A) X=1, Y=0, Z=5
B) X=2, Y=2, Z=2
C) X=1, Y=2, Z=3
D) X=4, Y=3, Z=2

LOsung:
Antwort C ist richtig:

An der obera Gabelung fliesst 1 Wassermenge pro Sekunde nach X und 1 nach Y.
An der unteren Gabelung fliesst 1 Wassermenge pro Sekunde nach Y
(damit fliessen 2 Wassermengen pro Sekunde nach Y) und drei nach Z.

Die Antwort A ist falsch, weil bei Z maximal 3 Wassegea pro Sekunde durchfieen kénnen.
Die Antwort B ist falsch, weil entweder bei X oder bei Y maximal 1 Wassermenge pro Sekunde siarckéien.

Die Antwort D ist falsch, weil bei X maximal 2 und bei Y maximal 2 Wassermengen pro Selasddimen.
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DAS ISTNFORMATIK

In der Informatik tauchen 6fter die Probleme der Optimierung. &wfm Beispiel auch bei Netzwerken. Hier gibt es
einen Algorithmus zur Berechnung des maximalen Flusdes FordFulkersorAlgorithmus.
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24. Gruppenarbeit (SJ7/8, 9/10, 11/13 )

Fir eine Gruppenarbeit bildeten die Schiler einer Klasse vier Gruppen. AlleeGegifen ihre Arbeit in eindae
Aufgaben auf. Drei Gruppen konnten alle ihre Aufgaben erledigen, aber eine Gruppe wurde nicht fertig. Was ist pa
siert?

Die schlausten Schiiler, Ada und Charles, haben die vier Gruppen analysiert. Sie fanden heraesneééstem
Gruppenmitglieder auf andere warten mussten, bevor sie mit ihrer eigenen Aufgabe beginnen konnten. Ada und
Charles haben fiir jede Gruppe eine Skizze gezeichnet, die sich auf das Wesenilenérieot: Ein Kreis stellt eine
Person dar; ein Plievon Person 1 nach Person 2 heisst, dass Person 1 ihre Aufgabe erledigen muss, bevor Person :
mit ihrer Aufgabe beginnen kann.

Welches Bild entspricht der Gruppe, die nicht fertig wurde?

LOosung:
Antwort Dist richtig.

Die Skizzen stellen Abhangigkeitgdren fur die Aufgaben der vier Gruppen dar.

Die Gruppenmitglieder werden blockiert, wenn ein Zyklus (ein Rundgang)ndanhast.
Dann kann keiner im Zyklus mit derf@aben beginnen, weil jeder auf den Vorgangerteia
Nur der Graph D enthélt einenlsben Zyklus.
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DAS ISTNFORMATIK

5AS YSAaidSy /2YLHWziSNEReadSYS SNISRAISY @SNAEOKGMURISY &
abspielen, Enails abrufen, die Festplatte auf Viren prifen etc. Auf einem Smartphone kann man ein Spael spiel

und erhélt trotzdem SMS und Anrufe. Alle diese so genannten Prozesse kdnnen adaesiahangen; z.B. wenn

ein Dokument ged6ffnet wird, wartet das Textprogramm, bis das System die entsprechenden Daten von der Festpla
te liefert. Systemprogrammierer miess darauf achten, dass nie zwei oder mehr Prozesse gegenseitig aufeinander
g NLISyd 5A8aS {AlGdad GdAz2y ySyyid YIy aRSIFIRf201¢ 2RIENJI {
a0KS C2NBROKdzy3d RI 1 dif »PiobdinSaniedamverden 8anrfRl & GRS
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25. Kurzgeschichte (SJ7/8, 9/10 )

Hier ist eine Geschichte: "Auf seinem Heimweg findet Hans vor seinem Haus eine Katze. Weil das Wetter so schlec
ist, nimmt er sie mit ins Haus. Die Katze macht es sich beim Ofen bequem und schlaft einviAtsedieon Hans

nach Hause kommt und am Ofen vorbeigeht, stdsst sie aus Versehen gegen die Katze. Die Katze erschrickt und kr
die Mutter am Bein."

Die Geschichte soll nun kurz formal zusammengefasst werden. Dafiir werden Abklirzungen benutzt. Vi sich n
abkirzen lasst, fallt ganz weg:

ITNFGT Syo!=. 0 aGSK:G FNNI b! {NXGT G . bo

A0KEFFSyoe!l 0 aGSKG FNNI bh! &AO0OKENTFhHE SAybho
YAGYSKYSyo6! 5.0 adGSKiGi FNNI b! yAYY(dH . YAOG Aya | dzab
| &GSKAG FNNI bl Fy&abz Y &GSKG FNNI bYIGT Shx a &iGSKi

€ &€ €& €

Welche kurze Zsammenfassung der Geschichte ist richtig?

A) mitnehmen(H,K) ; schlafen(K) ; kratzen(K,M)
B) mitnehmen(K,H) ; schlafen(K) ; kratzen(M,K)
C) schlafen(K) ; mitnehmen(H,K) ; kratzen(H,M)
D) mitnehmen(K) ; schlafen(K) ; kratzen(H,H)

LOosung:
Antwort A ist richtig:

In der Zusammenfassung B nimmt die Katze Hans mit ins Haus und die Mutter kratzt
Katze.

In der Zusammenfassung C stimmt die Handlungsreihenfolge nicht und Hans kratzt am
seine Mutter.

In der Zusammenfassung D ist nicht kiegr wen mitnimmt und Hans kratzt sich selbst.
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DAS ISTNFORMATIK

In der Informatik weden oft Sachverhalte und Ablaufe abstrakt beschrieben. Dafir sind genaue formelee Abm
chungen nétig. Es muss klar sein, dass zum Beispiel "mitnehmen(H,K)" und "mitnehmen(K,H)" nicht dasgleiche b
deuten. An solchen fiir Computer versténdlichen Beschreifyig 6 ANR AY eVl K3y ORSY @& {50 :
G2S0 odné AyiSyairg@ ISTF2NROKIG®
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26. Vigenere-Verschlisselung (SJ9/10, 11/13 )

Anne und Bernie verschlisseln ihre privaten Nachrichten, damit sie nicht von anderen gelesen werden kdnnen. Sie
verschlusseln und entsthla 8 Sty AKNB bl OKNAOKGSY yIlF OK RSY 3f SAOKSYy
geheimes Wort.

Anne verschlisselt eine Nachricht an Bernie:

Geheimwort, so oft wie notig CABCABCABCAB
Nachricht ohne Leerzeichen WANNKOMMSTDU
Verschlisselte Nachrith ZBPQLQPNUWEW

Weil das C des Geheimworts der dritte Buchstabe im Alphabet ist, wird der erste Buchstabe der Nachricht (W) um
drei Stellen im Alphabet nach hinten verschoben (wird zu Z).

Weil das A des Geheimworts der erste Buchstabe im Alphabet igtder zweite Buchstabe der Nachricht (A) um
eine Stelle im Alphabet nach hinten verschoben (wird zu B).

und so weiter, bis die ganze Nachricht verschlisselt ist.
Bernie antwortet: XNGOGWKS

Wann werden sie sich treffen?

Gib hier die entschlisselte Antwaein (in grossen Buchstaben und ohne Leerzeichen):

LOsung:

So ist es richtig:

Geheimwort dreimal: CABCABCAB
Nachricht ohne Leerzeichen: UMELFUHR
Verschlisselte Nachricht: XNGOGWKS

Sie treffen sich also um elf Uhr.
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DAS ISTNFORMATIK

Verschlisselung (Kryptographie) wird gebraucht, um zumindest fir einen gewissen Zaiitharausten, dass
nur befugte Personen Informationen verstehen, die auch Unbefugten in die Hande fallen kinmenBeispiel auf
dem Postweg.

Verschlisselungsverfahren unterscheiden sich darin, wie technisch aufwandig das Verschlisseln isti-Fur die V
genereVerschlisselung braucht man keine Maschine, nur Stift und Papier. Blaise de Vigenére (1523 bis 1596) war
ein franzésischer Diplomat und ein Kryptograf.

Verschlisselungsverfahren unterscheiden sich darin, wie schwer sie grundséatzlich oder irallEgelagdickt werden
konnen (Kryptoanalyse). Die Vigen&ferschliisselung galt fast dreihundert Jahre als unknackbdann kam
Charles Babbage.
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27. Tanz der Bande (SJ9/10, 11/13 )

Ein Bibliothekar méchte die Bande einer Enzyklopéadie in die richtige Reiteebfaigen, mit so wenig Schritten wie
moglich.

Ein Schritt geht so: Er nimmt einen Band aus dem Regal, verschiebt einige Bande zusammen nach links oder recht
und stellt den herausgenommenen Band ins Regal zuriick.

Im folgenden Beispiel werden flunf Baniteeinem Schritt in die richtige Reihenfolge
gebracht:

i
s
v/

Eines Tages findet der Bibliothekar neun Bénde in einer falschen Reihenfolge vor.

Wie viele Schritte bendétigt er mindestens, um diese Béande in die richtige Reihenfolge zu bringen?

Gb diese Mindestanzahl an Schritten hier ein (als Zahl):

LOsung:
Die Mindestanzahl 4 ist richtig:

Bande, die nie aus dem Regal genommen werden, bleiben relativ zueinander in der gl
Reihenfolge stehen. Eine Teilmenge von Banden, die imsi€lits in der richtigen
Reihenfolge steht, kann also unangetastet bleiben. Die grosste derartige Teilmenge bestey
aus den Banden 1, 6, 7, 8 und 9 (eine andere, kleinere bestinde aus den Banden 1, 4, 5 un :
Damit kénnen hochstens finf Bande im Rdgalben, wahrend vier herausgenommen und wieder higestellt

werden miissen. INWOKSNJ wSAKSYy 2t 3S RAS&ES @GASNI . NYRS a0SKI yRS
die Anzahl der Bande, die in jedem Schrittsedoben werden mussen.
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DAS ISTNFORMATIK

Computer mussen oft grosse Datenmengen sortieren. Das sollen sie mogltateit sad effizient erledigen kb
nen. Darum sind Sortiertechniken ein klassisches und spannendes Gebiet der Informatik, um das keine leformatik
NAY dzy R 1SAY LYF2NNIGA]TSNI KSNHzY{ 2YY haS 8IA B2 y 2NN S NI S

https://de.wikipedia.org/wiki/Insertionsort
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28. Glaser (SJ9/10)

Auf dem Tisch stehen flnf leere Glaser. Eines steht falsch herum (auf dem Kopf).
Die anderen vier Glaser stehen richtig herum.

VYV

In einem Spiel sollst du erreichen, dass alle Glaser richtig herum stehen.
Du musst aber mit jedem Spielzug immer genau drei dieser Glaser umdrehen.

Wie viele Spielzlige brauchst du mindestens,
bis alle Glaser richtig herum stehen?

A) 2 Spielziige

B) 3 Spielziige

C) 5 Spielzuge

D) So kann man nicht erreichen, dass alle Glaser richtig herum stehen.

LOsung:
Antwort B ist richtig:

\/\/ J\/

\/ \

—( = =C

\/
\/

4D

AWA
Y
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DAS ISTNFORMATIK

Das Problem kann man durch Herumprobieren Iésen (das nennt sich Versuch und Irrtum), aber wie soll man wissel
dass die gefundene Losung optimal ist? Man kann auch systematisamigliehen ersten Zige durchgehen, dann

alle mdglichen zweiten Zlge, und so weiter (das#@reitensuche). Wenn man auf die Art eine Losung findet,
weissman, eine mit weniger Ziigen gibt es nicht. Naturlich sind das unubersichtlich viele MoglichRestémiorma-

tik bietet nicht nur Verfahren zur Losung solcher Problemegem auch Modelle, um den Uberblick zu behalten.
YodzY . SAALIASE {FYyy YIFy 3ANIFAEOK RFENRGSEESY>S 6AS @ASt
nachsten Zusti R dzy R ANBSYRSIYyYy Ay RSy %AStiTdaAadGlrYyR ap NAROKI
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29. Pfeile biegen (SJ9/10)

Die Anweisung A <= B andert ein Bild mit K&sten und Pfeilen wie folgt:

A B A B

— ~ ~

D C D C
Vorher Nachher

Der Pfeil von Kasten A zeigt nun auf denselben Kaatdrden der Pfeil von Kasten B zeigt.

Welche Folge von Anweisungen, nacheinander ausgefiduntjert das linke Bild in das rechte Bild?

W W

/

/
><)(/ Y z x){/ Y z
S| | ek

A) X<=VY, Y<=Z<=X

B) X<=Z, Z<=X, Y<=W
C) Z<=Y, X<=Z, Y<=W
D) Z<=X, X<=VY, Y<=W

Losung:
Antwort D ist richtig:

Anfangszustand (Bild links): W zeigt auf X, X zeigt @dfzeigt auf Z, Z zeigt auf X
Nach Anweisung Z <= X: Woteiuf X, X zeigt aif, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf Y
Nach Anweisung X <=Y: W zeigt auf X, X zeigt aduteigt auf Z, Z zeigt auf Y
Nach Anweisung Y <= H: W zeigt auf X, X zei@, aukeigt auf X, Z zeigt auf Y
Das ist der Endzustand (Bild rechts).

Die anderen Anweisungsfolgenzeugen nicht das Bild rechts

Endzustand Antwort A: W zeigt auf X, X zeigtZaf zeigt auf X, Z zeigt auf Z
Endzustand Antwort B: W zeigt auf X, X zeigiauf zeigt auf X, Z zeigt auf X
Endzustand Antwort C: W zeigt 24fX zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Z
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DAS ISTNFORMATIK

Fur Informationendie uns sagen, wo sich bestimmte andere Informationen befinden, hat die Informatik @ele N
men: Zeiger, Pointer, Link, Pfad, Verweis, Index, usw. Sie kbnnen ganz verschieden aussehen, zum Beispiel so:
<http://www. informatik-biber.ch’>.

Programmierer habeps mit ganzen Netzen von Informatie@bjekten zu tun, deren Verzeigerung sich laufend
andert. Um sich klar zu machen, was da passiert, ist eine Darstellung mit Késtchen und Pfeilen ganzqwaktisch
es nur wenige Information®bjekte sind. Sonst brabtes starkere Darstellung&/erkzeuge, um da den Uberblick zu
behalten.
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