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Premessa

Premessa
Il concorso del «Castoro Informatico», presente già da diversi anni in molti paesi europei, ha l’obiettivo
di destare l’interesse per l’informatica nei bambini e nei ragazzi. In Svizzera il concorso è organizzato
in tedesco, francese e italiano dalla Società Svizzera per l’Informatica nell’Insegnamento (SSII), con
il sostegno della fondazione Hasler.

Il Castoro Informatico è il partner svizzero del Concorso «Bebras International Contest on Informatics
and Computer Fluency» (https://www.bebras.org/), situato in Lituania.

Il concorso si è tenuto per la prima volta in Svizzera nel 2010. Nel 2012 l’offerta è stata ampliata con
la categoria del «Piccolo Castoro» (3º e 4º anno scolastico).

Il Castoro Informatico incoraggia gli alunni ad approfondire la conoscenza dell’informatica: esso
vuole destare interesse per la materia e contribuire a eliminare le paure che sorgono nei suoi confronti.
Il concorso non richiede alcuna conoscenza informatica pregressa, se non la capacità di «navigare» in
internet poiché viene svolto online. Per rispondere alle domande sono necessari sia un pensiero logico
e strutturato che la fantasia. I quesiti sono pensati in modo da incoraggiare l’utilizzo dell’informatica
anche al di fuori del concorso.

Nel 2025 il Castoro Informatico della Svizzera è stato proposto a cinque differenti categorie d’età,
suddivise in base all’anno scolastico:

• 3º e 4º anno scolastico

• 5º e 6º anno scolastico

• 7º e 8º anno scolastico

• 9º e 10º anno scolastico

• 11º al 13º anno scolastico

Ogni categoria aveva quesiti classificati in tre livelli di difficoltà: facile, medio e difficile. Alla categoria
del 3º e 4º anno scolastico sono stati assegnati 9 quesiti da risolvere, di cui 3 facili, 3 medi e 3 difficili.
Alla categoria del 5º e 6º anno scolastico sono stati assegnati 12 quesiti, suddivisi in 4 facili, 4 medi e
4 difficili. Ogni altra categoria ha ricevuto invece 15 quesiti da risolvere, di cui 5 facili, 5 medi e 5
difficili.

Per ogni risposta corretta sono stati assegnati dei punti, mentre per ogni risposta sbagliata sono stati
detratti. In caso di mancata risposta il punteggio è rimasto inalterato. Il numero di punti assegnati o
detratti dipende dal grado di difficoltà del quesito:

Facile Medio Difficile

Risposta corretta 6 punti 9 punti 12 punti
Risposta sbagliata −2 punti −3 punti −4 punti

Il sistema internazionale utilizzato per l’assegnazione dei punti limita l’eventualità che il partecipante
possa ottenere buoni risultati scegliendo le risposte in modo casuale.
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Premessa

Ogni partecipante inizia con un punteggio pari a 45 punti (risp., 3º e 4º anno scolastico: 27 punti, 5º
e 6º anno scolastico: 36 punti).

Il punteggio massimo totalizzabile era dunque pari a 180 punti (risp., 3º e 4º anno scolastico: 108
punti, 5º e 6º anno scolastico: 144 punti), mentre quello minimo era di 0 punti.

In molti quesiti le risposte possibili sono state distribuite sullo schermo con una sequenza casuale. Lo
stesso quesito è stato proposto in più categorie d’età. Questi quesiti presentavano livelli di difficoltà
diversi nei vari gruppi di età.

Alcuni quesiti sono indicati come «bonus» per determinate categorie di età: non contano nel totale
dei punti, ma vengono utilizzati come spareggio per punteggi identici in caso di qualificazione agli
eventuali turni successivi.

Per ulteriori informazioni:

Società Svizzera per l’Informatica nell’Insegnamento
SVIA-SSIE-SSII
Castoro Informatico
Masiar Babazadeh

https://www.castoro-informatico.ch/kontaktieren/
https://www.castoro-informatico.ch/
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Cesti di frutta (3/4: facile)

1. Cesti di frutta
A Bella piace la frutta. La sua preferita sono le mele , poi le banane e meno di tutte le
pere .

Bella ha cinque cesti di frutta. Vuole ordinare questi cesti secondo le sue preferenze. Più mele ci
sono in un cesto, più a sinistra dovrebbe trovarsi. Se due cesti hanno lo stesso numero di mele, il
cesto con più banane deve essere più a sinistra.

Ordina i cesti per Bella.
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(3/4: facile) Cesti di frutta

Soluzione

La risposta corretta è la seguente:

Contiamo il numero di mele, banane e pere in ogni cesto:

Cestino Immagine Numero di mele Numero di banane Numero di pere

A 3 2 3

B 5 0 3

C 2 4 2

D 3 3 1

E 1 3 4

Il cesto B contiene il maggior numero di mele, 5, e deve trovarsi all’estrema sinistra. Seguono i cesti
A e D, ciascuno con 3 mele. Poiché il cesto D ha più banane, è il prossimo in fila, seguito dal cesto A.
Questo perché Bella preferisce le banane alle pere. Dei due cesti rimanenti, il cesto C con 2 mele
precede il cesto E con una sola mela. L’ordine finale è quindi: B, D, A, C, E.

Questa è l’informatica!

In questo compito, Bella vuole ordinare i cesti di frutta secondo le sue preferenze, cioè metterli in un
ordine specifico. Siccome le mele sono il suo frutto preferito, ha senso che il cesto con il maggior
numero di mele sia il più in alto nella sua classifica del cesto di frutta preferito.

È possibile ordinare un insieme di elementi solo se si può sempre decidere, per ogni coppia di elementi,
quale dei due venga prima. Questo richiede una caratteristica comune a tutti gli elementi, in base
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Cesti di frutta (3/4: facile)

alla quale possano essere differenziati. Inoltre, deve esistere un ordine chiaro per i valori che questa
caratteristica può assumere. Ad esempio, ogni libro ha almeno un autore e possiamo usare il nome
del primo autore come caratteristica di ordinamento. I nomi seguono un ordine alfabetico chiaro:
«Meier» viene prima di «Meyer» e «Schach» prima di «Schacht». In questo modo, possiamo ordinare
l’intera collezione di libri in base all’autore.

L’ordinamento è un’attività fondamentale per l’informatica. I computer eseguono costantemente
operazioni di ordinamento, soprattutto perché i dati ordinati permettono di effettuare ricerche in
modo molto più rapido ed efficiente. L’informatica dispone di numerosi metodi, chiamati tecnicamente
algoritmi, che possono essere utilizzati per ordinare i dati. Anche per gli specialisti, tuttavia, non
è sempre semplice decidere quale di questi algoritmi sia il più adatto per uno specifico compito di
ordinamento.

Parole chiave e siti web

• Diversi esercizi: https://pikas-mi.dzlm.de/inhalte/formen-
erkunden/unterricht/aufgabenstellung-kompakt-„formen-sortieren“

• Algoritmo di ordinamento: https://it.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_di_ordinamento
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Colori a dita (3/4: facile)

2. Colori a dita
Lars ha disegnato dei fiori. La sorellina Carlotta trova i disegni e li dipinge con i colori a dita.

Che aspetto avevano i disegni prima di essere dipinti?

© Castoro Informatico 2025, SSII 2025-DE-05 5

https://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


(3/4: facile) Colori a dita

Soluzione

Questa è la risposta: qui si può vedere cosa si nasconde dietro i colori nei disegni dipinti (figure da A
a D).

A B C D

Per trovare la risposta giusta dobbiamo confrontare:

1. le linee nere di ciascun disegno dipinto con le linee di tutti i disegni non dipinti e

2. le aree bianche di ciascun disegno dipinto con le aree bianche di tutti i disegni non dipinti.

Nel farlo, ci rendiamo conto che

• C’è solo un disegno non dipinto con un’area bianca nell’angolo in alto a sinistra, come
nell’immagine A.

• Esiste solo un disegno non dipinto con uno stelo nella metà inferiore, come nell’immagine B.

• C’è solo un disegno non dipinto con un’area bianca al centro, come nell’immagine D.

• Questo lascia esattamente un disegno non dipinto per l’immagine C.

Questa è l’informatica!

La piccola Carlotta ha dipinto i disegni del fratello con i colori a dita. Pur facendo del suo meglio,
in seguito risulta difficile riconoscere l’aspetto dei disegni non dipinti. Quando vengono restaurate
le opere d’arte nei musei, gli esperti cercano di riportare le opere, sovradipinte o danneggiate, al
loro stato originale. Nel farlo, spesso devono trovare riferimenti adeguati da altre fonti per ricreare
accuratamente l’opera originale. Questo processo è simile a quello che avete appena fatto in questo
compito.

In informatica, le tecniche di restauro sono utilizzate in sistemi che generano immagini completamente
nuove. Questi sistemi avanzati sono chiamati modelli di diffusione. Un modello di diffusione viene
addestrato su numerose immagini per imparare a ripristinare le immagini digitali danneggiate. Grazie
a questa conoscenza, il sistema è in grado di creare nuove immagini da immagini composte da molti
piccoli punti sparsi. C’è tuttavia una differenza sostanziale nel vostro approccio a questo compito.
Voi avete risolto il compito con il pensiero logico, mentre il modello di diffusione non lavora con logica:
al contrario, acquisisce le sue capacità di ripristino analizzando molti esempi tramite l’apprendimento
automatico.

Parole chiave e siti web

• Modello di diffusione: https://www.ibm.com/it-it/think/topics/diffusion-models

• Apprendimento automatico: https://it.wikipedia.org/wiki/Apprendimento_automatico
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Aerei (3/4: facile; 5/6: facile)

3. Aerei
Sette aerei devono decollare questa mattina. Decollano tutti sulla stessa pista a destra. Gli aerei
viaggiano solo in avanti seguendo le linee, non possono tornare indietro e non possono sorpassarsi a
vicenda.

L’orario indica l’ordine di decollo dei sette aerei. Purtroppo alcuni aerei non sono ancora segnati.
C’è solo un ordine possibile di partenza.

Aggiungi gli aerei mancanti all’orario.
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(3/4: facile; 5/6: facile) Aerei

Soluzione

Questa è la soluzione:

1. Prima (alle 10:45) è l’aereo a decollare: è già sulla pista!

2. Il secondo (alle 10:52) è l’aereo .

3. Il terzo aereo a decollare (alle 10:55) è : si trova davanti all’aereo . Affinché
quest’ultimo aereo decolli successivamente, come indicato nell’orario, l’aereo deve essere
già decollato (altrimenti gli sarebbe davanti!).

4. Il quarto aereo a decollare (alle 10:59) è .

5. Il quinto aereo a decollare (alle 11:00) è : si trova davanti all’aereo . Affinché
quest’ultimo aereo decolli successivamente, come indicato nell’orario, l’aereo deve essere
già decollato, come per il punto 3.

6. Il sesto (alle 11:10) a decollare è .

7. Il settimo e ultimo aereo a decollare (alle 11:11) è .

Questa è l’informatica!

La sequenza di decollo dell’aereo dipende anche dalla sequenza di attesa. Alcuni aerei possono decollare
solo quando altri in attesa davanti a loro sono già decollati. In un aeroporto vero, per pianificare la
sequenza di decollo è necessario tenere conto di molte altre condizioni, come ritardi, problemi tecnici
o cambiamenti meteorologici. Per la pianificazione si utilizzano solitamente programmi informatici,
che possono reagire rapidamente ai cambiamenti delle condizioni e produrre comunque buoni piani.
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Aerei (3/4: facile; 5/6: facile)

La creazione di programmi, come il programma di decollo di questo compito, rientra nell’area dello
scheduling in informatica. La programmazione può diventare complicata, ad esempio, se è disponibile
una sola risorsa (come la pista di decollo), se alcuni eventi sono interdipendenti o se è necessario
rispettare una sequenza per evitare problemi.

In informatica, la programmazione è considerata un problema particolarmente difficile. La sfida
consiste nel calcolare un piano ottimale per ogni situazione immaginabile. Se si devono prendere
in considerazione molti parametri e condizioni, anche un computer molto veloce può impiegare una
quantità enorme di tempo. In questi casi, in informatica si dice che la programmazione è NP-difficile.
Ciò significa che, sebbene sia facile verificare se un determinato piano è corretto, è estremamente
difficile trovare il piano migliore. È come un puzzle particolarmente difficile: verificare la soluzione è
facile, ma trovarla può richiedere molto tempo.

Parole chiave e siti web

• Scheduling: https://de.wikipedia.org/wiki/Scheduling

• NP-difficile: https://it.wikipedia.org/wiki/NP-difficile

• NP-completo: https://it.wikipedia.org/wiki/NP-completo
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I mattoncini (3/4: medio; 5/6: facile)

4. I mattoncini
Ali ha questi mattoncini:

6 cubi 1 ponte 3 piramidi 2 cuboidi

Zaha, la sorella di Ali, gli dà gradualmente istruzioni su cosa fare con i mattoncini. Ali esegue subito
ogni istruzione che riceve. Alla fine, viene creata questa costruzione:

In che ordine Zaha ha dato le istruzioni?

• Posizionare entrambi i cuboidi sulla strutura.

• Posizionare le torri appena costruite in fila.

• Posizionare le piramidi sulla strutura.

• Costruire tre torri con 2 cubi ciascuna.

• Posizionare il ponte sulla struttura.
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Soluzione

Zaha ha dato le istruzioni in questo ordine:

1. Costruire tre torri con 2 cubi ciascuna.

2. Posizionare le torri appena costruite in fila.

3. Posizionare il ponte sulla struttura.

4. Posizionare entrambi i cuboidi sulla strutura.

5. Posizionare le piramidi sulla strutura.

Spieghiamo ora perché è proprio questa la sequenza.

Immagine Passo

Siccome le tre torri di cubi sono gli unici pezzi che poggiano direttamente sul
terreno, devono essere costruite per prime (prima istruzione) e poi disposte in
fila (seconda istruzione).

Il ponte deve essere posizionato sopra la struttura precedente (terza istruzione).
Deve essere posizionato sopra le torri di cubi, ma sotto i cuboidi e le piramidi.

Poi si devono posizionare i cuboidi (quarta istruzione). I cuboidi si trovano
infatti direttamente sul ponte, ma sotto le piramidi.

Infine, si posizionano le piramidi (quinta istruzione). Le piramidi si trovano sui
cuboidi e non c’è nessun altro blocco da aggiungere sopra le piramidi.

Siccome la maggior parte delle istruzioni indica che i blocchi devono essere posizionati sopra la
costruzione (precedente), l’ordine delle istruzioni è direttamente correlato a quali mattoncini sono
sopra o sotto quali altri mattoncini.

Non è possibile costruire la struttura con una sequenza di istruzioni diversa.
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Questa è l’informatica!

Se un certo numero di mattoncini viene collocato singolarmente uno accanto all’altro sul pavimento,
non è possibile dire a posteriori in quale ordine i mattoncini sono stati collocati sul pavimento. Le
azioni, cioè posare un blocco sul pavimento, sono indipendenti l’una dall’altra. Quando i blocchi
vengono messi uno sopra l’altro, vengono posizionati solo in sequenza, con il mattoncino più basso
usato per primo e quello più alto per ultimo. Il posizionamento del mattoncino più basso è un
prerequisito per posizionare il mattoncino successivo sopra di esso.

I programmi informatici sono costituiti da una sequenza di singole istruzioni, come quelle di Zaha
in questo compito. Le singole istruzioni possono essere semplici e avere effetti altrettanto semplici,
ma possono anche essere molto complicate. Quando programmano, è importante che gli informatici
riflettano molto attentamente sugli effetti delle singole istruzioni e in quale ordine esse vengono
eseguite. Se riflettete bene prima di programmare non avrete difficoltà a definire istruzioni nell’ordine
giusto per ottenere il risultato auspicato, proprio come avete fatto in questo compito.

Parole chiave e siti web

• Istruzione: https://it.wikipedia.org/wiki/Istruzione_(informatica)
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5. Lefty I
Il robot Lefty si muove su una griglia composta da caselle quadrate. Tra le caselle possono esserci
dei muri rossi . Lefty deve raggiungere l’obiettivo verde .

Lefty può muoversi solo in due modi:

Avanzare di una casella
Girare a sinistra e avanzare

immediatamente di una casella

Quindi ci sono azioni che Lefty non può fare:

. . . non può girare a destra e. . . non può passare attraverso i muri.

Quali caselle deve attraversare Lefty per raggiungere la destinazione?

Selezionare il minor numero possibile di caselle.
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Soluzione

Questa è la risposta:

Se Lefty attraversa queste caselle sarà in grado di raggiunge la destinazione, muovendosi solo nei due
modi in cui è in grado di muoversi.

Non c’è un altro modo per raggiungere l’obiettivo con un numero inferiore o uguale di movimenti per
Lefty.

Lefty non può prendere la strada diretta perché dovrebbe girare a destra a un certo punto, cosa che
non è in grado di fare.

Questa è l’informatica!

Povero Lefty! La sua funzionalità è infatti fortemente limitata. Se solo potesse fare altri movimenti!
Se potesse girare a destra e magari anche arrampicarsi sui muri, raggiungere il suo obiettivo sarebbe
molto più facile. Lefty si sentirebbe molto più sicuro se avesse una serie di comandi più complessi.
Le azioni che un robot può fare purtroppo sono limitate da comandi definiti nel programa (software)
del robot.

Ma è davvero necessario? Lefty potrebbe, ad esempio, girare a destra girando a sinistra per tre volte
di seguito. Basta abolire la regola secondo cui Lefty deve muoversi in avanti subito dopo aver girato a
sinistra. In quel caso potrebbe girare e muoversi in tutte le direzioni. E invece di scavalcare un muro,
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potrebbe girarci intorno se c’è abbastanza spazio. Ehi Lefty, puoi vivere per sempre felice e contento
con il tuo «set di comandi ridotto», a patto che chi ti programma usi i comandi con saggezza.

In informatica, questi due approcci alla progettazione del set di istruzioni di un processore sono i più
diffusi: alcuni processori sono CISC (Complex Instruction Set Computer), altri sono RISC (Reduced
Instruction Set Computer), come quello usato da Lefty in questo compito. Un CISC di solito ha
molte istruzioni diverse che possono essere molto potenti (come per esempio scavalcare un muro), ma
sono usate meno frequentemente. Un RISC, invece, ha solo comandi veramente necessari con effetti
piuttosto semplici, che vengono usati frequentemente.

Entrambi i tipi di architettura presentano vantaggi e svantaggi. I processori di marche famose sono
di tipo CISC o RISC, ma recentemente i processori RISC sono diventati un po’ più popolari.

Parole chiave e siti web

• Processore: https://it.wikipedia.org/wiki/Processore

• Instruction set: https://it.wikipedia.org/wiki/Instruction_set

• CISC: https://it.wikipedia.org/wiki/Complex_instruction_set_computer

• RISC: https://it.wikipedia.org/wiki/Reduced_instruction_set_computer
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6. Tornare a casa

Un coniglio e un riccio vogliono tornare entrambi a casa propria:

e .

Entrambi seguono il sentiero che hanno davanti. Cambiano direzione solo quando arrivano a un
incrocio con una freccia, seguendo la direzione della freccia.

In alcuni incroci sono già presenti delle frecce. Il riccio trova la strada di casa seguendo le frecce, ma
il coniglio no. Fortunatamente sono rimaste tre frecce.

Posiziona le tre frecce rimanenti sugli incroci in modo che il coniglio e il riccio entrambi trovino la
strada di casa.
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Soluzione

Ci sono due risposte corrette:

Per tornare a casa, il coniglio deve a un certo punto «salire» (in direzione delle case). Può farlo al
primo o al terzo incrocio che incontra.

È importante che il coniglio e il riccio non arrivino mai alla stessa freccia sul loro percorso, perché
altrimenti da lì prenderebbero entrambi la stessa strada e quindi arriverebbero entrambi alla stessa
casa. Questo accadrebbe, ad esempio, se il coniglio salisse al secondo o al quarto incrocio e incontrasse
delle frecce che indicano al riccio la strada di casa. Il coniglio non può salire nemmeno al quinto
incrocio; dovrebbe poi girare a sinistra, ma non c’è nessuna freccia che permetta di girare a sinistra.

Il coniglio può quindi salire solo alla prima o alla terza intersezione. In seguito, le altre frecce devono
per forza essere posizionate come mostrato. Questo è l’unico modo per il coniglio di tornare a casa
senza disturbare il percorso del riccio.

Questa è l’informatica!

Nel loro cammino, il coniglio e il riccio seguono questa regola all’incrocio: «Se all’incrocio c’è una
freccia, seguite la direzione della freccia. Altrimenti, proseguite dritto».

In informatica, una regola di questo tipo si chiama algoritmo. L’algoritmo rimane sempre lo stesso:
indica se e come cambiare direzione quando si incontra un incrocio. I cambi di direzione sono
determinati dalle frecce e sono dati che l’algoritmo elabora. In informatica si parla anche di ingressi
per l’algoritmo: nel del percorso del coniglio e del riccio di questo compito, l’input, cioè la posizione
e il tipo di frecce, determina se l’output dell’algoritmo è corretto, cioè se i percorsi intrapresi dagli
animali li portano entrambi a casa.

Una regola simile potrebbe valere per il lavaggio di un capo di abbigliamento: «Selezionare la
temperatura di lavaggio indicata sull’etichetta di lavaggio». Solo se l’input, cioè la temperatura
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indicata sull’etichetta di lavaggio, è corretto, anche l’output è corretto, cioè un capo d’abbigliamento
pulito esattamente della stessa taglia che aveva prima del lavaggio.

Questi esempi dimostrano che è fondamentale che la qualità dell’output di un algoritmo dipenda
dalla qualità dell’input. È il caso, ad esempio, di molti sistemi di intelligenza artificiale. I sistemi di
IA lavorano con modelli della realtà e questi modelli sono formati da dati. Se questi dati non sono
ben selezionati, anche il modello non funzionerà bene. Un modello di IA sulle malattie, ad esempio,
non funzionerà bene per le donne se i dati in ingresso provengono solo da uomini.

Parole chiave e siti web

• Pathfinding: https://en.wikipedia.org/wiki/Pathfinding
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7. Hivobu
Nella terra di Hivobu, ci sono alcune forme alle quali sono assegnati dei nomi.

RAH OH TEH

Se si posizionano due forme una sovrapposta all’altra o una sopra o sotto l’altra in Hivobu, la figura
finale ha un nuovo nome.

OH RAH CO RAH OH CO OH RAH DU RAH OH DU

Che cosa significa TEH OH CO in Hivobu?

A) B) C) D)
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Soluzione

La risposta C è corretta.

Sappiamo come si chiamano le singole forme:

• Il rettangolo si chiama: RAH;

• il cerchio significa: OH; e

• Il triangolo significa: TEH.

Sappiamo anche come si indica quando due forme sono poste una sovrapposta all’altra o una
sopra/sotto l’altra: prima viene il nome della prima forma, poi il nome della seconda forma, e poi si
aggiunge una parte finale:

• se le forme si sovrappongono: CO;

• se le forme sono messe una sopra l’altra: DU.

Nella risposta C, abbiamo un triangolo (TEH) e un cerchio (OH), con il triangolo sovrapposto al
cerchio (CO), dunque abbiamo il nome TEH OH CO

Ma quali sono le altre risposte di Hivobu?

• La risposta A significa: OH TEH CO - un cerchio (OH) e un triangolo (TEH) che si trova
dietro (CO) il cerchio.

• La risposta B significa: TEH RAH CO- un triangolo (TEH) e un rettangolo (RAH) che si trova
dietro (CO) il triangolo.

• La risposta D significa: OH TEH DU - un cerchio (OH) e un triangolo (TEH) che si trova sotto
(DU) il cerchio.

Questa è l’informatica!

I computer sono intelligenti? I computer possono calcolare cose complicate molto velocemente, trovare
informazioni su Internet e molto altro. Ma non per questo possiamo considerarli intelligenti, perché
per farglielo fare bisogna dirgli esattamente come farlo. Anche i sistemi di intelligenza artificiale con
cui sembriamo in grado di parlare normalmente devono essere minuziosamente istruiti su come farlo.

In pratica, i computer capiscono solo istruzioni precise che devono essere formulate in linguaggi con
strutture chiare. In informatica, tali linguaggi sono chiamati anche linguaggi formali, e i computer
comprendono bene solo quei linguaggi formali che hanno una struttura piuttosto semplice.
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È come in questo compito: ciò che abbiamo imparato sulla lingua di Hivobu quando si dà un nome
ad una figura ha una struttura molto semplice. Prima si nominano due forme, poi un comando
dice cosa succede alle due forme. Se si confonde questa sintassi, cioè la struttura del linguaggio, ad
esempio se si enuncia il comando al centro invece che alla fine, nessuno in Hivobu sa cosa si intende.
In informatica, questo tipo di sintassi (dire prima le cose, poi il comando) è noto come notazione
postfissa. Anche un computer che si aspetta un’istruzione in notazione postfissa si confonderebbe in
caso di errore.

Parole chiave e siti web

• Notazione postfissa: https://it.wikipedia.org/wiki/Notazione_polacca_inversa
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8. Legno per la diga
Alcuni castori devono abbattere degli alberi per costruire la loro prossima diga.

La scelta è ricaduta su sei possibili alberi. I castori sanno quanti metri di legno ha ogni albero e
vogliono avere il maggior numero di metri di legno possibile. Sono liberi di scegliere il primo albero
da abbattere, ma quando devono tagliare l’albero successivo, sono obbligati a seguire due regole:

• Regola 1: l’albero successivo deve essere più a destra di quello precedente, ma non per forza
adiacente.

• Regola 2: l’albero successivo deve essere più piccolo, cioè avere meno metri di legno del
precedente.

Ad esempio, se tagliano l’albero di 6 metri, possono tagliare solo quello di 5 metri. Alla fine si
ritroverebbero con un totale di 11 metri di legno.

Quali alberi possono essere abbattuti dai castori secondo le regole, in modo da ottenere il maggior
numero possibile di metri di legno?
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Soluzione

La risposta corretta è la seguente:

Il compito è trovare una sottosequenza di alberi che diminuiscono in metri di legno da sinistra a
destra in modo che la somma dei metri di legno ottenuti in questa sottosequenza sia massima. Poiché
stiamo cercando la massima quantità totale, dobbiamo considerare solo le sottosequenze che non
possono essere estese, perché l’aggiunta di qualsiasi albero alla sottosequenza violerebbe le regole.
Chiamiamo tali sottosequenze complete.

Ad esempio, se iniziamo con l’albero di 8 metri (chiamaiamolo «8»), ci sono due sottosequenze
complete: 8, 6, 5 e 8, 7, 5. Le sottosequenze 8, 7 (estendibile con l’albero 5) e 8, 5 (estendibile con
l’albero 6 o l’albero 7) non sono invece complete perché estendibili.

La tabella mostra tutte le sottosequenze complete. Mostra anche quanti metri di legno hanno a
disposizione i castori alla fine quando abbattono gli alberi per ogni sottosequenza completa.

sottosequenza completa metri di legno

8, 6, 5 19
8, 7, 5 20
6, 5 11

9, 7, 5 21
10, 5 15

I castori possono quindi abbattere gli alberi 9, 7 e 5 secondo le loro regole, in modo da ottenere la
massima quantità di legno possibile, ossia 21 metri.

Questa è l’informatica!

I castori cercano di trovare un numero di alberi in modo da ottenere il maggior numero possibile di
metri di legno considerando le loro regole. In questo compito, 21 metri di legno è il risultato ottimale,
cioè il migliore che possono ottenere. Rispondendo a questo compito, avete quindi risolto un problema
di ottimizzazione.

In generale, un problema di ottimizzazione consiste nel trovare il miglior valore possibile. Può trattarsi
di un valore massimo, come nel caso di questo compito, o di un valore minimo, ad esempio se si sta

28 2025-CY-01 © Castoro Informatico 2025, SSII

https://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


Legno per la diga (3/4: difficile; 5/6: medio)

cercando il modo più veloce (minor tempo) per andare a scuola. È nella natura della maggior parte
delle persone cercare l’opzione più veloce, più breve, più economica o più divertente per un progetto:
questa è ottimizzazione. Si parla di ottimizzazione anche quando un’azienda cerca di pagare ai propri
dipendenti il minor stipendio possibile, o quando si affitta un appartamento nel tentativo di ottenere
il più alto reddito locativo possibile.

Molti problemi di ottimizzazione sono così complessi che vengono risolti con l’aiuto di sistemi
informatici, cioè programmi per computer o «app». Se un’azienda di consegna pacchi sta cercando un
modo per pianificare i percorsi dei suoi veicoli di consegna in modo da ridurre al minimo il consumo
di energia, o un fornitore di energia vuole utilizzare i suoi impianti per produrre energia rinnovabile
nel modo più economico possibile, è necessario tenere conto di così tanti dati e condizioni o il sistema
di controllo deve essere così flessibile che spesso si ottengono risultati molto migliori con l’aiuto
dei computer. È quindi positivo in informatica sia possibile utilizzare molti metodi per risolvere i
problemi di ottimizzazione e possa aiutarci a definire quali metodi di ottimizzazione possono essere
utilizzati per quali tipi di problemi.

Per coloro che sono particolarmente interessati, il problema di questo compito è noto in informatica
anche come «Somma massima decrescente successiva». Su questo sito web è possibile vedere come
approcci semplici (ma non ottimizzati) per arrivare alla soluzione di un problema di ottimizzazione
possano gradualmente portare ad approcci sempre migliori e come questi possano essere implementati
sottoforma di programmi.

Parole chiave e siti web

• Problema di ottimizzazione: https://u-helmich.de/inf/TSP/TSPIndex.html

• Metodo forza bruta: https://it.wikipedia.org/wiki/Metodo_forza_bruta
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9. Lampada pazzesca
Viktoria Volt ha costruito una lampada pazzesca. La lampada ha due interruttori: uno a sinistra e
uno a destra. Ogni interruttore può essere acceso ( , ) o spento ( , ).

La lampada ha anche un terzo interruttore segreto: il quadro! A seconda di come è appeso il quadro

( , o ), gli interruttori funzionano in modo diverso.

Questa tabella mostra come gli interruttori accendono o spengono la luce:

Immagine Interruttore Luce

esattamente uno è acceso: o accesa

altrimenti spenta

entrambi sono spenti: spenta

altrimenti accesa

entrambi sono accesi accesa

altrimenti spenta

L’interruttore sinistro è spento , quello destro è acceso .

Come deve essere appeso il quadro in modo che la luce sia spenta?
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Soluzione

La risposta è: se il quadro è appeso così (cioè inclinato a sinistra), la luce è spenta.

Osserviamo da vicino i tre modi in cui il quadro può essere appeso:

Poiché esattamente un interruttore è acceso (ovvero quello di destra), la luce è accesa.
Questa risposta è sbagliata.

Poiché entrambi gli interruttori della luce non sono spenti, la luce è accesa. Anche
questa risposta è sbagliata.

Poiché entrambi gli interruttori della luce non sono accesi, la luce è spenta. Questa
risposta è corretta.

Questa è l’informatica!

Gli interruttori della lampada di Viktoria possono avere due valori ciascuno: acceso o spento.
Anche la luce ha solo questi due valori. In ogni posizione dell’immagine, il valore della luce può essere
calcolato in base ai valori degli interruttori, come mostrato nella tabella.

Anche la più piccola unità di memoria dei computer, il bit, può accettare solo due valori. In
informatica, questi valori sono spesso chiamati on e off, ma talvolta anche vero e falso o addirittura
1 e 0. Così come è possibile combinare i numeri con gli operatori (+, -, ×, : ) e calcolare nuovi valori
a partire da essi, è possibile combinare i bit con gli operatori logici. Questi operatori sono integrati
nei computer come porte logiche. Le porte possono essere utilizzate per combinare e calcolare i bit in
tutti i modi possibili. I computer possono quindi elaborare e modificare i dati in quasi tutti i modi.

L’immagine in questo compito decide quale operazione logica attuare con i due interruttori della
luce. Se l’immagine è appesa diritta, gli interruttori funzionano come uno XOR («either or»): se
l’interruttore destro o quello sinistro sono accesi, la luce è accesa. Se il quadro è inclinato a destra,
funzionano come un OR («or»): se l’interruttore sinistro o quello destro (cioè entrambi o uno dei due)
sono accesi, la luce è accesa. Se l’immagine è inclinata a sinistra, gli interruttori funzionano come un
AND («and»): se gli interruttori destro e sinistro sono accesi (entrambi contemporaneamente), la
luce è accesa.

Parole chiave e siti web

• Logica: https://it.wikipedia.org/wiki/Logica

• Porte logiche: https://it.wikipedia.org/wiki/Porta_logica
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• Algebra di Bool: https://it.wikipedia.org/wiki/Algebra_di_Boole
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10. Bibimbap
Un cuoco vuole preparare un piatto tradizionale coreano, il bibimbap (비빔밥). Utilizza quattro
utensili: una pentola , una padella , un tagliere e una ciotola . I quattro
ingredienti per il bibimbap vanno preparati in questo modo:

Spinaci: prima cuocere (per 10 minuti), poi tagliare (5 minuti)

Germogli di soia: prima innaffiare (5 minuti), poi cuocere (10 minuti)

Carote: prima tagliare (5 minuti), poi friggere (10 minuti)

Uovo: friggere (5 minuti)

Lo chef può lavorare con diversi strumenti contemporaneamente, ma
può utilizzare solo uno strumento per un ingrediente alla volta. Ad
esempio, lo chef può bollire gli spinaci nella pentola e friggere un uovo
nella padella, ma non può friggere un uovo e delle carote nella padella
allo stesso tempo.

Definisci un piano che consenta allo chef di preparare gli ingredienti per il bibimbap nel minor tempo
possibile.
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Soluzione

La risposta corretta è la seguente:

Lo chef può utilizzare più strumenti contemporaneamente, ma uno strumento può essere utilizzato
solo per un ingrediente alla volta. È quindi necessario considerare per ogni strumento in quali
momenti si possono lavorare gli ingredienti e il piano complessivo più breve per la preparazione del
tutto.

La preparazione richiederà almeno 20 minuti, poiché sia gli spinaci che i germogli devono essere cotti
nella pentola per 10 minuti ciascuno. Se gli spinaci vengono cotti per primi, i germogli possono essere
messi a bagno nello stesso momento. Gli spinaci possono essere tritati mentre i germogli cuociono.
È preferibile friggere prima l’uovo nella padella, in quanto il cuoco può tagliare le carote durante
questo tempo e friggerle dopo l’uovo, come mostrato nell’immagine qui sopra.

Il piano sopra mostra come tutti gli ingredienti possano essere preparati non solo in un tempo minimo
di 20 minuti, ma anche in un tempo massimo di 20 minuti. Tutti i piani che non richiedono più di 20
minuti in totale e in cui (a) le fasi di lavorazione hanno la durata corretta e (b) le fasi di lavorazione
dei singoli ingredienti avvengono una dopo l’altra e nell’ordine corretto sono risposte corrette.

Questa è l’informatica!

Questo compito riguarda la pianificazione di una sequenza di attività. In informatica, questa attività
è nota come scheduling. Come per molti problemi di pianificazione, le risorse disponibili sono limitate:
la pentola, la padella, il tagliere e la ciotola sono utensili singoli e utilizzabili uno per volta. Inoltre,
alcune attività possono svolgersi contemporaneamente (il cuoco è davvero bravo!), mentre altre
devono svolgersi in sequenza, perché utilizzano lo stesso ingrediente o lo stesso utensile.

Questa pianificazione è un problema molto antico a cui si pensava anche prima che esistessero i
computer. Le tecniche utilizzate oggi negli strumenti di pianificazione dei progetti risalgono all’epoca
dei primi computer, ovvero agli anni cinquanta. Tra queste c’è il «metodo del percorso critico» (in
inglese: Critical Path Method, CPM), che corrisponde all’incirca alla procedura che abbiamo seguito
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nella spiegazione della risposta precedente: determinare una sequenza di attività interdipendenti che
richieda il maggior tempo possibile e che quindi debba essere svolta senza interruzioni tra le attività.

Poco dopo la pubblicazione del CPM, John Fondahl, professore dell’Università di Stanford, rimase
insoddisfatto delle implementazioni informatiche del metodo. Ha presentato quindi i propri approcci
per implementare il CPM senza computer. È interessante notare che proprio questi approcci sono
ancora oggi utilizzati nella maggior parte delle soluzioni software per la pianificazione dei progetti,
come aveva previsto anche John Fondahl stesso. Gli algoritmi esistono da oltre mille anni e ancora
oggi vale la pena di pensare ad essi senza per forza considerare immediatamente come possano essere
eseguiti dai computer. Alla fine, quanto migliore è l’algoritmo, tanto più è adatto all’implementazione
su computer!

Parole chiave e siti web

• Scheduling: https://www.swisseduc.ch/informatik/theoretische_-
informatik/scheduling/algorithmus1.html

• Metodo del percorso critico:
https://it.wikipedia.org/wiki/Metodo_del_percorso_critico

• Relazione tecnica di Stanford John Fondahl (vedi prefazione):
https://catalog.hathitrust.org/Record/005766951

© Castoro Informatico 2025, SSII 2025-KR-03 37

https://www.swisseduc.ch/informatik/theoretische_informatik/scheduling/algorithmus1.html
https://www.swisseduc.ch/informatik/theoretische_informatik/scheduling/algorithmus1.html
https://it.wikipedia.org/wiki/Metodo_del_percorso_critico
https://catalog.hathitrust.org/Record/005766951
https://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


38 © Castoro Informatico 2025, SSII

https://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


Vasi di fiori (3/4: bonus; 7/8: medio; 9/10: facile)

11. Vasi di fiori
Il castoro Florian decora l’ingresso della sua tana con vasi di fiori. In alcuni vasi è piantato
esattamente un fiore, altri invece sono vuoti.

Florian vuole nascondere la chiave di riserva di casa sua in un vaso. Per sapere come trovarla, ci
spiega il suo metodo:

«Per prima cosa, osservate tutti i vasi e contate quanti fiori sono piantati in totale nei vasi. Se il
numero di fiori è pari, la chiave si trova nella metà sinistra dei vasi, altrimenti si trova nella metà
destra. Ora guardate solo la metà in cui si trova la chiave e ripetete il procedimento finché non
rimane un solo vaso. È lì che è nascosta la chiave».

Florian mostra un esempio di come trovare la chiave in 4 vasi A, B, C, D.

Considera i vasi A, B, C e D. Ci sono in totale 2 fiori, quindi un
numero pari. Ciò significa che la chiave si trova nella metà sinistra,
ovvero nel vaso A o nel vaso B.

Considera i vasi A e B. C’è un totale di 1 fiore, quindi un numero
dispari. Ciò significa che la chiave si trova nella metà destra,
ovvero nel vaso B.

Florian ha otto vasi di fiori e nasconde la chiave nel vaso C. In quali vasi deve piantare dei fiori in
modo che la chiave possa essere trovata con il suo metodo?

Ci sono diverse risposte corrette. Anche lo 0 è un numero pari.
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Soluzione

Una risposta corretta è:

Un’altra risposta corretta è:

In totale, ci sono ben 32 risposte corrette ed è possibile determinarle in questo modo:

È più facile costruire la risposta «dal basso verso l’alto», cioè iniziare con piccole parti della risposta
e lavorare da lì fino alla risposta completa.

• Se la chiave è nel vaso C, i vasi C e D vengono considerati per ultimi nella ricerca della chiave.
Per decidere a favore della metà sinistra C, deve esserci un numero pari di fiori in C e D. Quindi
o c’è un fiore in entrambi i vasi o in nessuno dei due.

• Nella fase precedente della ricerca si sono considerati i vasi da A a D. Poiché deve essere scelta
la metà destra (C e D), nei vasi da A a D è necessario avere un numero dispari di fiori. Come
descritto in precedenza, le metà C e D hanno comunque un numero pari di fiori. Pertanto, solo
uno dei due vasi A o B deve contenere un fiore.

• Nella prima fase di ricerca della chiave, si considerano tutti i vasi. Poiché deve essere scelta la
metà sinistra (da A a D), è necessario un numero pari di fiori in totale. Siccome nella metà
sinistra già considerata c’è un numero dispari di fiori, occorre un numero dispari di fiori nella
metà destra (da E a H). Potete quindi scegliere tra 1 o 3 fiori per i vasi E-H e distribuirli a
piacimento tra di essi.

La seguente tabella riassume tutte le risposte corrette: Selezionando un’opzione da ogni colonna,
è possibile compilare una risposta corretta. In questo modo si ottengono tutte le 2× 2× 8 = 32

risposte corrette.
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Colonna 1 Colonna 2 Colonna 3

Questa è l’informatica!

Florian codifica la posizione della chiave utilizzando una sequenza di fiori nei suoi vasi. I suoi amici
possono decodificare questa rappresentazione perché conoscono il metodo di codifica di Florian. Per
consentire ai computer di elaborare i dati, questi non vengono memorizzati in una forma naturale
e facilmente comprensibile per gli esseri umani, ma in una forma codificata che può essere letta
dai computer. L’informatica conosce molti metodi di codifica. Alcune codifiche hanno lo scopo di
risparmiare spazio di archiviazione; si parla di compressione. Se la codifica richiede la conoscenza di
una cosiddetta «chiave» oltre alla conoscenza del metodo della stessa, si parla anche di crittografia.
In entrambi i casi, è importante che la decodifica ripristini esattamente i dati originali, cioè che sia
unica. Ogni combinazione di vasi con e senza fiori definisce chiaramente in quale vaso è nascosta la
chiave, quindi il «codice dei fiori» in questo compito soddisfa questo requisito.

Il metodo di Florian per trovare la chiave nei vasi di fiori funziona in modo simile alla ricerca binaria,
in quanto lo spazio di ricerca viene dimezzato a ogni passo. In questo modo si raggiunge l’obiettivo
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abbastanza rapidamente. Con il doppio dei vasi di fiori nei quali la chiave potrebbe essere nascosta,
sarebbe necessario solo un passo in più.

Il modo migliore per trovare la risposta corretta a questo compito è il cosiddetto approccio bottom-up.
Le parti più piccole della risposta vengono considerate per prime, poiché le parti più grandi dipendono
da esse. Invece di provare tutte le possibili combinazioni, che in questo caso sarebbero 28 = 256, si
può arrivare più rapidamente alla risposta corretta lavorando abilmente.

Parole chiave e siti web

• Codice: https://it.wikipedia.org/wiki/Codice_(teoria_dell’informazione)

• Ricerca binaria (o dicotomica): https://it.wikipedia.org/wiki/Ricerca_dicotomica
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12. Dalla foglia al legno
A Emil e ai suoi amici piace fare escursioni. Durante le loro escursioni, raccolgono informazioni sugli
alberi che vedono e le raccolgono in lunghe tabelle.

Tabella Descrizione

Severin raccoglie informazioni sulle forme delle foglie e sulle specie di alberi
corrispondenti .

Quirina raccoglie informazioni sui frutti degli alberi , se provengono da
conifere e sulle specie di alberi corrispondenti .

Ladina raccoglie informazioni sulle specie di alberi , sul colore del loro
legno e sulla loro idoneità alla costruzione di dighe per castori .

Emil ha trovato una foglia nella foresta e ne riconosce la forma. Ora vuole scoprire se la specie di
albero in questione fornisce legno idoneo per costruire dighe.

A chi dei suoi amici Emil deve chiedere, e in quale ordine, per scoprirlo?

A) Solo Ladina.

B) Prima Severin, poi Quirina.

C) Prima Severin, poi Ladina.

D) Prima Quirina, poi Severin, poi Ladina.
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Soluzione

La risposta C è corretta: prima Severin, poi Ladina.

L’informazione se una specie di albero fornisce legno idoneo per le dighe può essere trovata solo
nella tabella di Ladina. Tuttavia, se Emil ha solo informazioni sulla foglia, non può selezionare una
riga dalla tabella di Ladina. Ha bisogno di informazioni sulla specie di albero ![specie] o sul colore del
legno ![colore]. Non è quindi sufficiente chiedere a Ladina e di conseguenza la risposta A è sbagliata.

La tabella di Quirina non contiene informazioni sulle foglie o sul legno per dighe. La sua tabella non
è utile a Emil, quindi le risposte B e D sono sbagliate.

La tabella di Severin contiene informazioni sulle foglie. Siccome Emil conosce la forma della foglia
, può prima selezionare la riga appropriata nella tabella di Severin e ottenere le informazioni

mancanti sulla specie di albero . Può quindi utilizzare questa informazione per selezionare la
riga appropriata nella tabella di Ladina e ottenere le informazioni che sta cercando sul legno. Per
esempio, se Emil scopre dalla forma della foglia e dalla tabella di Severin che si tratta di una foglia di
quercia, può selezionare la riga appropriata nella tabella di Ladina e scoprire se le querce forniscono
legno idoneo per costruire dighe.

Questa è l’informatica!

Questo compito illustra i concetti di base delle basi di dati (o database) relazionali. I database sono
utilizzati con grande frequenza nei sistemi informatici per gestire piccole e grandi quantità di dati. I
database relazionali sono costituiti da tabelle con dati, proprio come le tabelle create dagli amici di
Emil. In una tabella ogni colonna è chiamata attributo e in ogni riga è presente un record di dati.
Le tabelle possono avere relazioni con altre tabelle tramite un attributo comune - qui la «specie di
albero» - che nel gergo informatico è chiamata chiave e stabilisce relazioni tra tabelle diverse.

La richiesta di Emil di informazioni su del buon legno per una diga per castori, basata sulla forma
delle foglie, sarebbe chiamata query in un sistema con database. Questa query richiede l’unione di
diverse tabelle per ottenere le informazioni desiderate. L’operazione join combina temporaneamente
le righe di diverse tabelle in una tabella comune più grande, utilizzando una chiave comune. In
questo modo, i dati distribuiti in diverse tabelle (in questo caso le specie di alberi , la forma delle
foglie e il legno di castoro ) possono essere uniti per rispondere alla query. I dati delle tabelle
degli amici di Emil in questo compito possono essere collegati tra loro tramite la specie di albero :
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I database relazionali sono così importanti che esiste un linguaggio separato in informatica per
interrogare ed eseguire altre operazioni sui database, chiamato SQL (Structured Query Language).

Parole chiave e siti web

• Base di dati: https://it.wikipedia.org/wiki/Base_di_dati

• Chiave: https://it.wikipedia.org/wiki/Chiave_(basi_di_dati)

• SQL: https://it.wikipedia.org/wiki/Structured_Query_Language

• Ennupla: https://it.wikipedia.org/wiki/Ennupla
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13. L’aquilone perduto

Che sfortuna! Asterios ha perso il suo aquilone nel prato. La corda dell’aquilone si è impigliata
nell’erba alta e Asterios non riesce a ritrovarlo.

Il prato è diviso in 15 aree che possono essere ispezionati singolarmente.

Asterios ha già cercato in 3 aree del prato. Osservando attentamente come la corda attraversa queste
aree, Asterios si rende conto che ora deve cercare solo in un’altra area per sapere con certezza dove si
trova l’aquilone.

Di quale area si tratta?
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Soluzione

Questa è la risposta:

Asterios deve cercare nel campo evidenziato in viola per scoprire con certezza dove si trova l’aquilone.

La soluzione si può trovare in due fasi. Per prima cosa pensate a quale dei quattro blocchi 1, 2, 3 e 4

deve trovarsi l’aquilone. Ricordate che la corda dell’aquilone inizia a sinistra e l’aquilone è appeso
all’altra estremità della corda.

L’aquilone non può trovarsi nel blocco 4 perché la corda dell’aquilone entra ed esce dal blocco 4.
L’aquilone deve trovarsi a destra del blocco 2 perché si vedono tre segmenti di corda tra il blocco 2 e
il blocco 3. Due segmenti di corda devono appartenere a un anello (formato dalla corda stessa) nella
parte destra del prato, mentre uno conduce all’aquilone.

Quando Asterios cerca il campo centrale nel blocco 3, si possono distinguere tre casi:

Caso 1: l’aquilone si trova nel campo. Fantastico! L’aquilone è stato
trovato e la ricerca è terminata.

Caso 2: nel campo non si vede l’aquilone, ma Asterios trova tre
segmenti di corda che conducono al campo destro. Poiché da questo
campo solo due segmenti di corda conducono a destra, l’aquilone
deve trovarsi nel campo destro.

Caso 3: nel campo non si vede l’aquilone, ma Asterios trova due
segmenti di corda che vanno dal campo di sinistra a quello di destra.
Quindi l’aquilone deve trovarsi a sinistra di questo campo. Infatti, i
due segmenti di corda appartengono a un annello nella parte destra
del prato.

48 2025-GR-02 © Castoro Informatico 2025, SSII

https://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


L’aquilone perduto (3/4: bonus; 7/8: difficile; 9/10: medio; 11–13: facile)

In ogni caso, sappiamo in quale casella si trova l’aquilone dopo aver cercato nella casella viola.

Questa è l’informatica!

Quando si cerca sistematicamente tra i campi, si effettua una ricerca deterministica: ogni nuova
informazione - le osservazioni su un campo cercato - permette di trarre conclusioni specifiche sui
campi vicini. Una proprietà topologica della corda dell’aquilone gioca un ruolo importante in questo
caso: la corda forma anelli chiusi, e ogni area delimitata da due linee rette (come i campi in questo
compito) contiene o un numero pari di segmenti o il punto di svolta di un anello.

Le proprietà topologiche descrivono le strutture create dalla disposizione e dalla connessione degli
elementi, indipendentemente dalle dimensioni, dalle distanze o dagli angoli. Non si tratta quindi di
quanto sia grande o lungo qualcosa, ma di come le cose sono collegate tra loro e di quanti percorsi o
passaggi ci sono.

La ricerca sistematica con interpretazione topologica non è solo un appassionante gioco mentale, ma
ha anche un’importanza pratica nell’informatica. Ad esempio, una rete stradale può essere vista
come un sistema di punti e connessioni, come incroci e strade. Questa struttura aiuta gli algoritmi
di ricerca a trovare percorsi mirati, a riconoscere le deviazioni e a mostrare come raggiungere la
destinazione il più rapidamente possibile.

Anche la struttura topologica delle reti elettriche fornisce indizi cruciali per la risoluzione dei
problemi: circuiti paralleli o interruzioni mostrano spesso dove potrebbe trovarsi il guasto, senza
alcuna misurazione precisa, solo la struttura logica della rete.

Parole chiave e siti web

• Topologia: https://it.wikipedia.org/wiki/Topologia

• Algoritmo di ricerca: https://it.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_di_ricerca
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Compiti di programmazione
I compiti di programmazione seguenti fanno parte dei compiti bonus del concorso.

Mentre i compiti di base non hanno prerequisiti informatici, questi compiti sono più facili da risolvere
se si ha qualche conoscenza di programmazione.

Poiché la programmazione su carta non è molto pratica, per ogni compito viene fornito un codice
QR che consente di risolverlo online in modo interattivo.
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14. Un solo percorso
Bea la castora vuole raccogliere dei tronchi nei laghi del Seeland. Per non dover ricordare troppe
cose, vuole seguire sempre lo stesso percorso. Aiuta Bea a trovare le istruzioni corrette. Clicca sui
cerchi numerati sotto il lago per passare da un lago all’altro.

Puoi usare le seguenti istruzioni:

Istruzione Descrizione

turnRight() / turnLeft() Bea ruota sul posto verso destra / sinistra.
paddle() Bea rema finché si trova davanti a un masso. Se si trova su una casella

con un tronco, lo raccoglie.

Lago 1 Lago 2

Scrivi un programma per raccogliere il tronco in entrambi i laghi.
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(3/4: bonus) Un solo percorso

Soluzione

La soluzione corretta è la seguente:

turnLeft()
paddle()
turnRight()
paddle()

Per raggiungere il tronco nel primo lago, oltre alla soluzione data, esiste anche un’altra possibilità:

paddle()
turnRight()
paddle()

Questa soluzione sembra, a prima vista, la più semplice. Tuttavia, con essa non è possibile raccogliere
il tronco nel secondo lago, perché il castoro, a causa del comando paddle(), arriva direttamente alla
riva.

Una buona strategia di soluzione, quando ci sono più laghi, è quindi quella di osservarli per primi, in
modo da tenere conto, nella pianificazione del percorso, della posizione dei massi e dei tronchi in
entrambi i laghi.

Lago 1 Lago 2

Questa è l’informatica!

L’informatica si occupa spesso di astrazione, cioè della semplificazione di sistemi e processi complessi.
Programmare permette di suddividere problemi complicati in parti più piccole e di risolverli in modo
sistematico. La programmazione insegna un modo di pensare strutturato, che favorisce un approccio
metodico ai problemi. Spesso cerchiamo una soluzione che possa essere utilizzata per diversi problemi
simili.

In questo esempio, quindi, dobbiamo trovare una soluzione che funzioni non solo per un singolo caso,
ma per più situazioni diverse.

Parole chiave e siti web

• Programmazione: https://it.wikipedia.org/wiki/Programmazione_(informatica)

• Sequenza: https://it.wikipedia.org/wiki/Struttura_di_controllo
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