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ﬁ' Vorwort

Vorwort

Der Wettbewerb ,Informatik-Biber*, der in verschiedenen européischen Landern schon seit mehreren
Jahren bestens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik
wecken. Der Wettbewerb wird in der Schweiz in Deutsch, Franzosisch und Italienisch vom Schwei-
zerischen Verein fiir Informatik in der Ausbildung SVIA durchgefiihrt und von der Hasler Stiftung
im Rahmen des Férderprogramms FIT in IT unterstiitzt.

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative ,,Bebras International
Contest on Informatics and Computer Fluency* (http://www.bebras.org/), die in Litauen ins
Leben gerufen wurde.

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgefiihrt. 2012 wurde zum ersten
Mal der Kleine Biber (Stufen 3 und 4) angeboten.

Der Informatik-Biber regt Schiilerinnen und Schiiler an, sich aktiv mit Themen der Informatik
auseinander zu setzen. Er will Beriihrungsidngste mit dem Schulfach Informatik abbauen und das
Interesse an Fragenstellungen dieses Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnisse
im Umgang mit dem Computer voraus — ausser dem ,Surfen“ auf dem Internet, denn der Wettbewerb
findet online am Computer statt. Fiir die Fragen ist strukturiertes und logisches Denken, aber
auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind bewusst fiir eine weiterfithrende Beschaftigung mit
Informatik iiber den Wettbewerb hinaus angelegt.

Der Informatik-Biber 2016 wurde in fiinf Altersgruppen durchgefiihrt:

e Stufen 3 und 4 (Kleiner Biber)
e Stufen 5 und 6

e Stufen 7 und 8

e Stufen 9 und 10

e Stufen 11 bis 13

Die Stufen 3 und 4 hatten 9 Aufgaben zu 16sen, jeweils drei davon aus den drei Schwierigkeitsstufen
leicht, mittel und schwer.

Jede der anderen Altersgruppen hatte 15 Aufgaben zu 16sen, jeweils fiinf davon aus den drei Schwie-
rigkeitsstufen leicht, mittel und schwer.

Fiir jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fiir jede falsche Antwort wurden Punkte
abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unveréndert. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad wurden unterschiedlich viele Punkte gutgeschrieben beziehungsweise 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 dem erfolgreichen Erraten der rich-
tigen Losung durch die Teilnehmenden entgegenwirken.

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 45 Punkte (Kleiner Biber 27) auf dem
Punktekonto.

Damit waren maximal 180 (Kleiner Biber: 108) Punkte zu erreichen, das minimale Ergebnis betrug
0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufélliger Reihenfolge ange-
zeigt. Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt.
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Vorwort

Fur weitere Informationen:

SVIA-SSIE-SSIT Schweizerischer Verein fiir Informatik in der Ausbildung
Informatik-Biber

Hanspeter Erni

biber@informatik-biber.ch

http://www.informatik-biber.ch/

ﬁ https://wuw.facebook.com/informatikbiberch
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B8 Lasst Blumen bliihen! (8/4: schwer; 5/6: mittel; 7/8: leicht) 1*

1. Lasst Blumen blihen!

Jana spielt ein Computerspiel. Insgeheim hat der Computer die Farben fiir die 5 Knospen ausgew#hlt.
Die zur Verfiigung stehenden Farben sind blau, orange und pink. Dies wird sich wahrend des Spieles
nicht dndern. Jana hat die Farben fiir jeden Knospen ausgew#hlt und auf ,Blithen geklickt. Es
werden diejenigen Knospen bliihen, bei denen die Farbe richtig erraten wurde. Alle weiteren Knospen

werden nicht blithen.
DR a i‘u’i

21"

Jana dndert in einem weiteren Schritt die Farben von einigen Knospen. Sie erhélt dann:

RS

Wéhle fiir die fiinf Blumen aus, welche Farben sie haben.

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-SK-04
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*‘ (8/4: schwer; 5/6: mittel; 7/8: leicht) Lasst Blumen bliihen! o

Losung

Die richtige Antwort ist ,pink*,  blau“, ,blau®, ,pink“ und ,orange‘. Nachdem zwei Mal geraten
wurde, haben drei Knospen gebliiht. Also kénnen wir bereits beim zweiten Mal die vom Computer
ausgewahlten Farben fiir die erste, die dritte und die fiinfte Knospe bestimmen.

Bei der zweiten Knospe hat Jana im ersten Versuch ,pink“ angegeben und die Blume hat nicht
gebliiht. Im zweiten Versuch hat Jana ,orange” gewahlt und die Blume hat immer noch nicht gebliiht.
WEeil nur drei Farben vorhanden sind, bedeutet dies, dass die zweite Knospe ,blau‘ ist.

Jana hatte ,orange und ,blau” fiir die Knospe der vierten Blume ausgewéhlt und diese hatte jeweils
nicht gebliiht. Dies bedeutet, dass die vierte Knospe ,,pink® ist.

e®? o 2220 °%% o e®? o
3 ;ﬁ"'i i’ ﬂlv'i g i\h'i

Dies ist Informatik!

Aus Ereignissen, die geschehen bzw. nicht geschehen sind, Schliisse zu ziehen, ist eine wichtige
Fahigkeit um verschiedene Probleme zu 16sen. Diese Aufgabe ist eine vereinfachte Version eines sehr
beliebten Logikspiels. Es ist vereinfacht, denn nach dem Raten erhélt der Spieler alle Informationen,
die er iiber die Blumen benétigt. Wenn der Spieler beim Raten verschiedene Farben auswahlt, wird
er beim dritten Raten die Farbe der Blume mit Sicherheit erfahren ... wenn er denn gut aufgepasst
hat.

Webseiten und Stichworter
Logik, Strategiespiel, Algorithmus

e https://de.wikipedia.org/wiki/Mastermind_(Spiel)
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Binédrer Geburtstag (5/6: mittel; 7/8: leicht) *

2. Binarer Geburtstag

Heute ist Bennos elfter Geburtstag. Bennos Mutter findet aber nur noch fiinf Kerzen. Zum Gliick
weiss sie, wie sie die Zahl elf mit fiinf Kerzen darstellen kann. Sie steckt sie alle nebeneinander auf
den Kuchen:

e Die Kerze ganz rechts ist 1 wert.
e Alle anderen Kerzen sind das doppelte der Kerze rechts daneben wert.

e Die Werte aller brennenden Kerze werden addiert.

Zum Beispiel:

1 2 4 2+1=3 16+4+1=21

Gogsd | | GanEd || gehae ) | eendl || duled

Welche Kerzen brennen an Bennos elftem Geburtstag?

A) B

o | | GO | | bommn || e

a
=
=
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i‘ (5/6: mittel; 7/8: leicht) Binédrer Geburtstag

Losung

Richtig ist:
A (01011): Die Kerzen fiir die Zahlenwerte 8, 2 und 1 brennen: 0-164+1-8+0-4+1-2+1-1 = 11.

1

21

Falsch sind:
B (01110), denn die Kerzen fiir 8, 4 und 2 brennen: 0-16 +1-8+1-4+1-240-1=14.

8 42
C (10000), denn nur die Kerze fiir den Zahlenwert 16 brennt: 1-16+0-84+0-44+0-240-1 = 16.

i

D (11010), denn die Kerzen fiir 16, 8 und 2 brennen: 1-16+1-840-4+1-2+0-1 = 26.

Dies ist Informatik!

Jede beliebige Zahl kann in dieser Binarform dargestellt werden. Mit ,Kerze an‘ oder ,Kerze aus”
wird ausgedriickt, ob ein Zahlenwert addiert wird oder nicht. Durch die Position der Kerze wird die
Hohe des Zahlenwerts festgelegt. Das gleiche kann man auch mit Einsen (Kerze an) und Nullen (Kerze
aus) ausdriicken. Das Binérsystem (auch Dualsystem genannt) wird intern von fast allen modernen
Computern genutzt. Das hat praktische Griinde. Logische Schaltkreise fiir das Binérsystem sind
einfacher zu realisieren als z. B. fiir das Dezimalsystem.

Webseiten und Stichworter
Bindrsystem, Binére Informationsdarstellung, Dualsystem

e https://de.wikipedia.org/wiki/Dualsystem
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L1 Zugleich (5/6: mittel; 7/8: leicht) ‘i

3. Zugleich

Drei Roboter arbeiten als Team zusammen. Du kannst das Team mit Richtungsbefehlen steuern: N,
S, O oder W. Mit einem Richtungsbefehl steuerst du alle drei Roboter gleich: um ein Feld weiter in
diese Richtung.

Du sollst die Roboter zu den Dingen steuern, die sie am Ende nehmen sollen. Damit sie nichts
Falsches nehmen, musst du sie vorher um andere Dinge herum steuern.

Ein Beispiel: Du steuerst die Roboter mit diesen Befehlen: N, N, S, S, O. Dann nehmen die Roboter
am Ende zwei Kegel und einen Ring.

O

b )
ol—e|o

&0
&l |

Die Roboter sollen einen Ball, einen Ring und einen Kegel nehmen.
Mit welchen Befehlen musst du sie steuern?

A)N,0,0,0

)

B) N, 0, 0,8, 0

C) N,N, S, O, N
)

D) N, 0,0,S, W

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-1E-05 5
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Losung

Antwort B) ist richtig:
Mit den Befehlen N, O, O, S, O steuerst du die Roboter entlang der griinen Linien. Am Ende nehmen
sie einen Ball, einen Ring und einen Kegel.

o| |&l/| S
S A
=10/ 0O
& | 0

Antwort A) ist falsch: Mit den Befehlen N, O, O, O steuerst du die Roboter entlang der blauen
Linien. Am Ende nehmen sie zwei Ringe und einen Kegel.

Antwort C) ist falsch: Mit den Befehlen N, N, S, O, N steuerst du die Roboter entlang der gelben
Linien. Am Ende nehmen sie zwei Bélle und einen Kegel.

Antwort D) ist falsch: Mit den Befehlen N, O, O, S, W steuerst du die Roboter entlang der roten
Linien. Am Ende nehmen sie zwei Kegel und einen Ring.

T
= . 3 =

oY o
o [ \\)/ O

| 0 TG
o & | [¢llo] &0 O | O
==Y | @ ] _. ). N |
|

&

Dies ist Informatik!

In den meisten Fallen sind Computerprogramme so geschrieben, dass sie etwas Schritt fiir Schritt
hintereinander ausfiihren. Die meisten Programmiersprachen sind darauf ausgerichtet und viele Men-
schen, die programmieren kénnen, halten dies fiir die normale Vorgehensweise.

Seit einigen Jahren jedoch ist die Entwicklung von Prozessoren an Grenzen gestossen, die es schwie-
rig machen, noch schnellere Prozessoren zu bauen, die Schritt fiir Schritt hintereinander Programme
ausfithren. Gleichzeitig ist es aber giinstiger geworden, mehrere gleichzeitig arbeitende Prozessorker-
ne in einem Gehé&use zu vereinen. So haben moderne Computer in der Regel 2, 4 oder mehr Kerne,

6 2016-1E-05 (© Informatik-Biber 2016, SVIA
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L1 Zugleich (5/6: mittel; 7/8: leicht) ‘i

die parallel arbeiten kénnen. Bei Graphikkarten ist das noch extremer: sie beinhalten oftmals ganz
viele Kerne, die zwar jeder fiir sich nicht allzu viel kann, aber in der Gesamtheit sind sie in der
Lage, parallel viel zu berechnen. Bei einigen Graphikkarten kann man diese Prozessoren sogar dazu
verwenden, mit ihnen beliebige Berechnungen anzustellen.

Das erfordert jedoch ein Umdenken fiir das Programmieren: man muss darauf achten, dass parallel
laufende Prozesse sich nicht storen, dass sie nicht unnétig aufeinander warten miissen und dass sie
am Ende gemeinsam doch das berechnet haben, was sie berechnen sollten. Und genau so etwas muss
auch in dieser Aufgabe beachtet werden.

Webseiten und Stichworter
Paralleles Programmieren

e https://de.wikipedia.org/wiki/Parallele_Programmierung

e https://de.wikipedia.org/wiki/General_Purpose_Computation_on_Graphics_
Processing Unit

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-1E-05 7
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4. Kugelweg

Ein 3D-Labyrinth hat vier Ebenen mit jeweils vier Feldern. Eine Kugel liegt auf N
der obersten Ebene. Auf der untersten Ebene ist das Ziel: das rote Feld. w / 0
Du kannst die Kugel mit den Richtungsbefehlen N, O, S und W steuern. Auf

einem weissen Feld fallt die Kugel eine Ebene nach unten. Das Labyrinth ist S

geschlossen; du kannst die Kugel also nicht nach aussen steuern.

Steuere die Kugel ins Ziel!

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-JP-03 9
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Losung

Mit Befehlsfolgen wie ,OWNOW?* (siehe die rote Linie im Bild) oder , OWONW*
steuerst du die Kugel ins Ziel. Es gibt noch viele andere Mdéglichkeiten, die Kugel
ins Ziel zu steuern, denn Umwege sind nicht verboten.

Dies ist Informatik! 7
Z
Die Befehlsfolge, mit der die Kugel durch das Labyrinth gesteuert wird, ist ein
kurzes Computerprogramm. Die zugehdrige Programmiersprache kennt nur vier i
Befehle, ndamlich N, O, S und W; in der Informatik spricht man auch von An- y

die nacheinander (in der Informatik sagt man auch sequenziell) ausgefithrt wer-
den. Auch bei den meisten ,richtigen” Programmiersprachen ist die Abfolge bzw.
Sequenz von Anweisungen die grundlegendste Moglichkeit, einzelne Anweisungen / (
zu einem Programm zu strukturieren. Weitere grundlegende Strukturierungsmog-
lichkeiten sind die Wiederholung, die Bedingte Anweisung sowie das Wiederver-
wenden von héufigen Programmteilen durch Unterprogramme. Und das geniigt
auch schon; auf diese scheinbar einfachen Strukturen lassen sich selbst die kom-
plexesten Computerprogramme zuriickfiihren.

weisungen. Ein Programm in dieser Sprache ist eine Folge von Anweisungen, )

Webseiten und Stichworter
Programm, Sequenz

e https://de.wikipedia.org/wiki/Strukturierte_Programmierung
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Blumen und Sonnen (5/6: schwer; 7/8: leicht) ‘i

5. Blumen und Sonnen

Barbara hat 2 Stempel bekommen. Einer druckt eine Blume, der andere eine Sonne. Sie iiberlegt,
wie sie nur mit Blumen und Sonnen ihren Namen stempeln kann.
Fiir verschiedene Buchstaben bestimmt sie verschiedene Folgen von Blumen und Sonnen:

Buchstabe‘ B ‘ A ‘ R

e ¥ RN RF

Thren eigenen Namen ,Barbara’ muss sie dann so stempeln:

* ¥k *

Nun stempelt Barbara den Namen eines ihrer Freunde:

LR R e Y

Welchen Namen hat sie gestempelt?

A) Abby

C

)

B) Arya
) Barry
)

D) Ray

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-CH-12 11
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e‘ (5/6: schwer; 7/8: leicht) Blumen und Sonnen

Losung

Die richtige Antwort ist Abby. Die Namen von Barbaras Freunden haben folgende Codes:

v e Hoh
%o 0%

Arya:

-
Yo o Cdo Do ok
SR SRR

Dies ist Informatik!

Das Codieren von Daten kann auf verschiedene Weise geschehen. Zum Beispiel ist es oft iiblich,
dass die Zeichen, die auf der Tastatur eingegeben werden, in UTF-8, einer Variante von Unicode,
abgespeichert werden. Dabei benétigt die hdufigen Zeichen genau 1 Byte, das {iber 250 verschiedene
Zeichen ermoglicht. Fiir seltenere Zeichen werden dann vier Byte Platz verwendet; damit ermoglicht
man dann viele Millionen verschiedene Zeichen der verschiedensten Sprachen der Erde.

Das System funktioniert schon sehr gut, aber auch bei den héufigen Zeichen werden einige viel
hiufiger verwendet als andere, beispielsweise das ,E* oder das ,N“ anstelle vom ,X* oder vom , 0%
Auch hierfiir gibt es sinnvolle Codes, die dann mit génzlich variabler Lénge von Symbolen arbeiten.
Bei solchen Codes mit variabler Lange ist es sinnvoll, dass ein Code eines Zeichen niemals der Anfang
eines Codes eines anderen Zeichen ist. Dadurch kann die Bedeutung der einzelnen Codeworter schnell
und einfach erkannt werden. Solche Codes nennt man Préfixcode. Ein bekannter Prifixcode ist der
Morsecode.

Wenn man nun einen moglichst platzsparenden Code haben will, dann muss man wissen wie haufig
die einzelnen Zeichen vorkommen und kann mit der sogenannten Huffman-Codierung einen besonders
platzsparenden Code berechnen. Jeder Huffman-Code ist auch ein Prifixcode.

Webseiten und Stichworter

Préfixcode, Huffman-Code, Datenkompression

e https://de.wikipedia.org/wiki/Prafixcode

e https://de.wikipedia.org/wiki/Huffman-Kodierung
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™ Biberchat (5/6: schwer; 7/8: mittel) Oi

6. Biberchat

Der Biberchat kann kostenlos verwendet werden und wird durch Werbung finanziert. Der Reise-
veranstalter ,Sunshine Travel“ verwendet dabei Werbebilder fiir unterschiedliche Zielgruppen. Alle
Nachrichten im Chat werden analysiert. Dabei wird nach bestimmten Woértern gesucht, die so mit
Punkten bewertet werden:

o Liebe“ und ,Lieber sind Anreden, die gerne von &lteren Bibern verwendet werden, und er-
halten zwei Minuspunkte.

e Die Anreden ,Hi“, ,Hey“ und ,Arriba“ sind unter jlingeren Bibern populdrer und erhalten
jeweils zwei Pluspunkte.

e Die Abkiirzungen ,bf“, , gr8, ,np“ oder ,thx* erhalten einen Pluspunkt.

e Jedes Wort mit zehn oder mehr Buchstaben erhélt einen Minuspunkt.

Ein Biber im Chat wird anhand der Gesamtpunktzahl seiner Nachricht einer Zielgruppe zugeordnet:

Punktzahl Zielgruppe Angezeigtes Bild
Kleiner als 0 Senioren
Grosser als 0 Jugendliche
0 Keine Zuordnung

Welche Bilder werden fiir die folgenden Nachrichten angezeigt?

A) Liebe Freunde, der Sommer kommt und ich suche nach einer netten Unterkunft nahe am Rhein.
Danke fiir eure Vorschldge, Richie.

B) Arriba! Jemand hier?
C) @Mia: <3 <3 <3

D) das passt. gr8. Thx

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-DE-02 13
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ﬁ' (5/6: schwer; 7/8: mittel) Biberchat =

Losung

Nachricht A): Sunshine Travel zeigt das Strandbild an. Die Nachricht enthélt durch die Anrede
HLiebe und die beiden Worter ,Unterkunft bzw. ,Vorschlage, welche beide aus zehn oder mehr
Buchstaben bestehen, eine negative Punktezahl.

Nachricht B): Sunshine Travel zeigt das Surfbild an. Die Nachricht beinhaltet die unter jungen
Bibern populdre Anrede ,Arriba®.

Nachricht C): Sunshine Travel zeigt das Bild des Eiffelturms fiir Stadtereisen. Die Nachricht erhélt
null Punkte, da keine der Regeln zutriftt.

Nachricht D): Sunshine Travel zeigt das Surfbild an. Die Nachricht enthélt die beiden Abkiirzungen
,gr8“ bzw. ,thx“ und erhélt somit eine positive Punktezahl.

Dies ist Informatik!

Die Bewertung eines Textes nach festgelegten Regeln kann leicht mit Computerprogrammen umge-
setzt werden. Die Suche nach einzelnen Textelementen ist ein einfaches Beispiel der musterbasierten
Suche, dem sogenannten Pattern Matching, welche sowohl in der Textverarbeitung, aber auch in an-
deren Bereichen wie der Bildbearbeitung, in zahlreichen Computerprogrammen Anwendung findet.
User-Profile im Internet werden heutzutage von unzéhligen Unternehmen automatisiert ausgewertet
um kundenspezifische Angebote erstellen zu konnen. Daher ist es immer wichtiger, dass sich Internet-
NutzerInnen iiber die Problematik bewusst sind und achtsam mit ihren persénlichen Daten umgehen.
Die InformatikerInnen befinden sich dadurch in einem Dilemma: Einerseits sollten sie zu diesem
Bewusstsein beitragen, andererseits entstehen durch diese Vorgehensweisen aber auch neue Jobs in
der I'T-Branche. Fiir InformatikerInnen sind Bewertungsfunktionen fiir Texte aber auch in anderen
Bereichen von grossem Interesse, beispielsweise um Suchergebnisse nach ihrer Relevanz zu sortieren.

Webseiten und Stichworter
User Profiling, zielgruppengerechte Werbung

e https://de.wikipedia.org/wiki/Internetwerbung
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7. Vier Besorgungen

Wihrend ihrer Pause (12.00-13.00 Uhr) mochte Alexandra folgende Aufgaben erledigen:

e cin Buch in der Buchhandlung kaufen
e cine Flasche Milch im Lebensmittelgeschéft kaufen
e das neu gekaufte Buch per Post versenden

e cinen Kaffee trinken in der Cafeteria

Fiir jede Aufgabe hat Alexandra ausgerechnet, wie viel Zeit sie braucht. Die unten aufgelisteten
Zeiten sind jedoch nur ausserhalb der Stosszeiten giiltig. Daher versucht Alexandra diese Zeiten zu
vermeiden.

Ort Dauer Stosszeiten

Buchhandlung 15 Minuten | 12.40-13.00 Uhr
Lebensmittelgeschaft | 10 Minuten | 12.00-12.40 Uhr

@ Post 15 Minuten | 12.00-12.30 Uhr

Cafeteria 20 Minuten | 12.30-12.50 Uhr

Ziehe die Aufgaben in eine Reihenfolge, bei der Alexandra an allen Orten die Stosszeiten vermeidet.
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Losung

Die richtige Reihenfolge ist: Cafeteria, Buchhandlung , Post, Lebensmittelgeschéft.
Dieses Problem weist einige Einschréankungen auf. Wenn man die in einer Tabelle darstellt, sieht das
so aus (dunkelrot: Stosszeit, hellgriin: keine Stosszeit):

Ort Besuchsdauer

G0'¢1-00°Cl
01°¢1-60°¢l
GL'gr-01¢l

07" ¢1-9€°¢C1

0¢'¢I1-G1°¢Cl

>4(GC¢1-0g°¢Cl
< 0€°¢I-GCCl
<G Cl-0€Cl

Buchladen 15 Minuten

Lebensmittel-
geschéft 10 Minuten X
Post 15 Minuten
Cafeteria 20 Minuten

Alexandra muss vor 12.40 Uhr in der Buchhandlung gewesen sein. Sie muss das Lebensmittelgeschéft
nach 12.40 Uhr besuchen. Sie kann auf die Post erst nachdem sie schon die Buchhandlung besucht
hat. Die Post kann sie erst nach 12.30 Uhr besuchen. Sie muss die Cafeteria vor 12.30 Uhr besuchen,
weil sie nach 12.50 Uhr nicht mehr geniigend Zeit fiir ihre Pause hat.

Der einzige mogliche Zeitplan ist also (in der Graphik oben mit . X“ markiert):

e Cafeteria 12.00-12.20 Uhr
e Buchhandlung 12.20-12.35 Uhr
e Post 12.35-12.50 Uhr

e Lebensmittelgeschéft 12.50-13.00 Uhr

Dies ist Informatik!

Eines der Hauptziele der Informatik ist es, beim Problemlésen Losungen zu finden, die mit den
gegebenen Einschrénkungen umgehen kénnen. In unserem Fall sollen die Stosszeiten in Geschéften
vermieden werden. Bei anderen Problemen mit Einschriankungen stellt sich oft die Frage, ob es eine
Lésung tiberhaupt gibt bzw. ob alle Einschrankungen aufs Mal beriicksichtigt werden koénnen.
Diese Fragen heissen in der Informatik Scheduling-Probleme. Scheduling bedeutet, eine korrekte
oder optimale Abfolge fiir bestimmte Aufgaben zu finden. Es wird in industriellen Anwendungen,
bei grosseren Projekten oder auch bei der Produktion von Teilen eingesetzt. Auch in Computern
wird es hdufig verwendet, wenn beispielsweise mehrere Berechnungen auf verschiedenen CPU-Kernen
ausgefiithrt werden sollen.

Webseiten und Stichworter
Scheduling, Optimierung

e https://de.wikipedia.org/wiki/Scheduling
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8. Engpasse

Biber bauen Ddmme. Wenn sie ihre Kanéle entlang schwimmen, miissen sie jeden Damm auf dem
Trockenen umgehen. Das mogen sie {iberhaupt nicht. Lieber schwimmen sie dann andere Kanéle
entlang, um ihr Ziel zu erreichen.

Kanile, die sie auf manchen Wegen unbedingt passieren miissen, weil es keinen anderen Weg gibt,
der sie zum gleichen Ziel fiihrt, nennen sie Engpésse. Dort bauen sie lieber keine Ddmme.

Auf den Bildern sind einige Biberreviere zu sehen. Die roten Markierungen bezeichnen die ungefahre
Lage moglicher Damm-Bauplatze im Kanal.

Nur ein Revier hat keinen Engpass. Welches Revier ist das?

A) B)
) l '
C) D)

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-US-03b 17
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Losung

Die richtige Antwort ist A). In diesem Revier gibt es fiir jeden Kanal einen alternativen Weg. In
Revier B liegt der Engpass in der Mitte. In Revier C liegt der Engpass ganz links. In Revier D gibt
es zwel Engpésse in der Mitte.

»

Dies ist Informatik!

Das Biberrevier ist ein Netzwerk aus Kanélen und Teichen. Das kann man mit dem Internet ver-
gleichen: dort wiaren Computer, Mobiltelefone, Fernseher etc. die Teiche; Leitungen oder Funkver-
bindungen wéren die Fliisse. Das Internet sollte urspriinglich Universitdtsstandorte in den USA
verbinden. Schon fiir die Griinder des Internets war es wichtig, Engpésse zu vermeiden, denn wenn
eine Engpassverbindung ausfillt, gibt es keine Ersatzverbindung.

Die Informatik bedient sich der Graphentheorie, um Netzwerkprobleme zu betrachten. Graphen
werden als Systeme aus Knoten (Teiche) und Kanten (Kanéle) definiert. Mit Graphen kann man
jede Art von Netzwerk modellieren, z. B. ein Verkehrsnetz oder ein Kommunikationsnetz. Viele
Algorithmen wurden entwickelt, um Netzwerkprobleme zu analysieren. Ein bekanntes Problem ist,
,Briicken* in Graphen zu finden — Briicken sind genau die Engpésse, in denen es in dieser Aufgabe
geht.

Webseiten und Stichworter
Graphen, Briicken, Engpésse

e https://en.wikipedia.org/wiki/Bridge_(graph_theory)
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9. Hierarchie

Das Bild beschreibt die Beziehungen zwischen Tierarten auf dem Planet Morgenstern. Eine Linie
zwischen zwei Tierarten bedeutet, dass alle Tiere der unteren Art auch Tiere der oberen Art sind.

Semememi

Beispielsweise sind alle ,Hulalemi“ auch ,Semememi“. Manche ,Seiokrontro“ sind hingegen keine
,Basti“.
Nur eine der der folgenden Behauptungen ist richtig. Welche?

A) Alle Basti sind auch Seiokrontro.

C

)
B) Manche Hontraruru sind keine Semememi.
) Alle Zasku sind auch Bifzi.

)

D) Alle Prafriplo sind auch Basti.

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-CZ-03 19
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Losung

Die richtige Antwort ist A).

A): Alle Tiere der Art Basti sind auch Tiere der Art Prafriplo. Da alle Prafriplos Tiere der Art
Seiokrontro sind, sind auch alle Bastis Tiere der Kategorie Seiokrontro.

B): Hontrarurus sind Tiere der Art Hulalemi, welche wiederum Tiere der Art Semememi sind. Des-
halb sind alle Hontrarurus Tiere der Art Semememi.

C): Zaskus sind Tiere der Art Prafriplo, nicht jedoch der Art Bifzi.

D): Alle Bastis sind Tiere der Art Prafriplo, nicht jedoch umgekehrt.

Dies ist Informatik!

Die Beziehungen der Tierarten sind in einer Form notiert, die in der Informatik ,Baum® genannt
werden. Biologen nutzen dies als ,Phylogenetischer Baum“, der Beziehungen zwischen Tierarten
darstellen.

In der Informatik werden Baume oft verwendet um Beziehungen graphisch darzustellen. So zeigt
ein Familienstammbaum beispielsweise die Beziehung zwischen Kindern, Eltern und Grofseltern.
Wenn Beziehungen in Form von Bdumen dargestellt werden, kann schnell festgestellt werden, welche
Beziehung zwischen zwei Knotenpunkten besteht.

Baume eignen sich dariiber hinaus hervorragend, um Elemente geordnet abzuspeichern, bzw. um
Elemente rasch zu finden ... man benétigt nur wenige Schritte, um riesige Mengen von Daten zu
durchsuchen.

Webseiten und Stichworter

Baume, Spezialisierung, Generalisierung

e https://de.wikipedia.org/wiki/Baum_(Graphentheorie)

e https://de.wikipedia.org/wiki/Phylogenetischer_Baum
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10. Briickenbau

Der Biber-Opa ist ein wenig wasserscheu geworden. Er mochte von seiner Burg zu allen anderen
Burgen der Biber-Familie iiber Briicken gehen kénnen. Die Biber meinen es gut mit Opa und wollen
beim Briickenbauen folgendes beachten:

e Opa soll von seiner Burg aus hochstens iiber zwei Briicken gehen miissen.

e Neben der Briicke, mit der man zu einer Burg kommt, diirfen héchstens zwei weitere Briicken
davon wegfiihren.

Die Biber beginnen mit einem Briickenplan. Sie zeichnen alle Burgen als Kreise. Opas Burg ist ein
rot ausgefiillter Kreis. Eine erste Briicke von Opas Burg aus zeichnen sie ein. Aber dann wissen sie
nicht mehr weiter.

Vervollstindige den Plan so, dass er alle Bedingungen erfillt. Dazu gibt es mehrere Moglichkeiten.
Auf jeden Fall werden fiinf weitere Briicken bendtigt.
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Losung
Der folgende Plan erfiillt alle Bedingungen, denn:

e vom roten Kreis aus ist jeder andere Kreis {iber hochstens zwei Linien zu erreichen

e von jedem Kreis gehen hochstens drei Linien aus.

Es gibt auch noch andere Pléne, die richtig sind, zum Beispiel:

Dies ist Informatik!

Obwohl es viele mogliche Losungen gibt, haben sie alle denselben Aufbau. Von der roten Burg aus
gehen zwei Briicken zu zwei anderen Burgen und von diesen beiden anderen Burgen aus gehen je
zwei Briicken zu den verbleibenden vier Burgen. Gébe es eine Burg mehr, konnte man diese nicht
unter Einhalten der Regeln auch noch erreichen.

Die Biber bauen hier einen sogenannten Baum auf: alle Knoten (die Burgen) kénnen erreicht werden,
indem man Kanten (die Briicken) entlang lduft. Die beiden Regeln stellen sicher, dass ein beson-
derer Baum erzeugt wird: die Tatsache, dass nur zwei Kanten weiterfiihren diirfen, erzeugen einen
Bindrbaum. Die Tatsache, dass man maximal zwei Kanten bis zu jedem Knoten entlang laufen darf,
stellt sicher, dass der Baum minimal ist.

Webseiten und Stichworter
Baum, Burgen

e https://de.wikipedia.org/wiki/Baum_(Graphentheorie)

e https://de.wikipedia.org/wiki/Bindrbaum
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11. Bonbonnieren

Eine Bonbonniere ist ein Glasgefiss fiir Siissigkeiten. Carl und Judy haben je drei Bonbonnieren.
Carl gehoren die Bonbonnieren A), B) und C), wiahrend Judy die Bonbonnieren D), E) und F)
gehoren. Jede Bonbonniere hat folgende fiinf Eigenschaften:

e Die Bonbonniere ist entweder offen oder geschlossen.

e Die Bonbonniere enthélt rot-weiss gestreifte Bonbons oder nicht.
e Die Bonbonniere enthéalt blaue Zuckerringe oder nicht.

e Die Bonbonniere enthélt Lutscher mit griinen Spiralen oder nicht.

e Die Bonbonniere ist rund oder eckig.

Wihle die Bonbonniere aus, die sowohl die gemeinsamen Figenschaften von Carls Bonbonnieren als
auch die gemeinsamen Figenschaften von Judys Bonbonnieren hat.

A) B) C) D) E) F)
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Die blauen Zuckerringe spielen keine Rolle, weil sie weder von Carls als auch von Judys Bonbonnieren
eine gemeinsame Eigenschaft sind. Sie fehlen in C) und D).
Die zwei gemeinsamen Eigenschaften von Carls Bonbonnieren A), B) und C) sind:

e jede Bonbonniere ist eckig;

e in jeder Bonbonniere sind rot-weiss gestreifte Bonbons.
Die zwei gemeinsamen Eigenschaften von Judys Bonbonnieren D), E) und F) sind:

e jede Bonbonniere ist geschlossen;

e in jeder Bonbonniere sind Lutscher mit griinen Spiralen.

Nur die Bonbonniere C) hat alle vier Eigenschaften: Sie ist eckig, es sind rot-weiss gestreifte Bonbons
und Lutscher mit griinen Spiralen darin, und sie ist geschlossen.

Dies ist Informatik!

Die Informatik fasst bei ihren Datenmodellen gern Objekte aufgrund von Eigenschaften in Grup-
pen zusammen. In dieser Biberaufgabe haben wir es mit fiinf Figenschaften und zwei Gruppen zu
tun. Wir suchen nach Objekten, welche die gemeinsamen Eigenschaften beider Gruppen haben. Bei
relationalen Datenbanken nennt man das auch ,den Durchschnitt zweier Mengen bilden*.

Bei vielen Datenbanken kann man gesuchte Objekte anhand gewiinschter Eigenschaften aus grossen
uniibersichtlichen Objektmengen herausfiltern (,eine Teilmenge bilden®). Zum Beispiel kann man auf
diese Weise bei einem Online-Shop gezielt nach Smartphones mit einer bestimmten Akkulaufzeit,
Displaygrosse und anderen in der Datenbank abgespeicherten Eigenschaften suchen.

Beim Aufbau einer Datenbank ist sehr darauf zu achten, welche Eigenschaften im Datenmodell
vorkommen. Werden wichtige Eigenschaften vergessen, ist alles spétere Suchen weniger treffsicher.
Werden {iberfliissige Figenschaften mit modelliert, macht das die spétere Dateneingabe teurer, ohne
das sich der Nutzen der Datenbank erhoht.

Webseiten und Stichworter

Objektorientierung, Attribute, Logik

https://de.wikipedia.org/wiki/Menge_(Mathematik)#Durchschnitt_.28Schnittmenge.
2C_Schnitt.29

https://de.wikipedia.org/wiki/Menge_(Mathematik)#Vereinigung_
.28Vereinigungsmenge.29

https://de.wikipedia.org/wiki/Mengenlehre

https://de.wikipedia.org/wiki/Datenbank
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12. KIX-Code

In den Niederlanden sind die Postleitzahlen vierstellig und enthalten Buchstaben und Ziffern. Es
gibt sogar einen eigenen Strichcode fiir die Postleitzahlen, den KIX-Code. In jedem Zeichen des
KIX-Codes gibt es einen oberen Teil, zwei lange und zwei kurze Balken, und einen unteren Teil,
ebenfalls zwei lange und zwei kurze Balken. In der Mitte iiberdecken sich die kurzen Balken. In der
Tabelle sind die KIX-Code-Zeichen fiir 0, 7, G und Y zusammengesetzt:

||“ |I|I |“| IIII IIIl “"
O|1|2| 34|35
ull |
6|1 71 8| 91A |B
ihl I
C|D|E|F |G |H
il It
I {J |K|L |[M|N
hil
O|P |Q|R|S|T
hh
Il UulVv [W|XI|Y |Z
1 ||||
Der KIX-Code der Postleitzahl G7Y0 ist also: Ill" '"II"'IH.
Zu welcher Postleitzahl gehort dieser KIX-Code: | 'I'Ill'l |'I||?
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Die richtige Antwortet lautet BC16:

IIII IIII IIII IIII IIII Illl
0 2] 3]4]5
ull "II® Al el el ol
6N 7| 81| 9 |A
bl (G p || ]|
c\YD[E [F [G[H
b T} ot | ol | |l
I (3 kL M]N
boad | Dl ] T | Ot | el | D] o
O|P |Q|R|S|T
Db | ] G | R T |
Il UV WX Y |Z
L 0 e e e e

Dies ist Informatik!

In den Niederlanden wird der KIX-Code tatséchlich bei der Post verwendet.
Maschinenlesbare Codes erméglichen es, Briefe und Pakete automatisch zu sor-
tieren. Derartige Codes kommen auch sonst hadufig zum Einsatz, zum Beispiel
Barcodes (“Bar” ist das englische Wort fiir “Balken”), die man von Scanner-
Kassen im Supermarkt kennt. QR-Code wurden in der Autoindustrie erfunden,
um Bauteile zu kennzeichnen. Mittlerweile sind sie iiberall in der Werbung zu
finden und es gibt Smartphone-Apps zum Scannen. Wofiir wohl der QR-Code
in diesem Text steht?

Webseiten und Stichworter
KIX-Code, Strichcode, QR-Code
e https://nl.wikipedia.org/wiki/KIX-code

e https://de.wikipedia.org/wiki/Strichcode

e https://de.wikipedia.org/wiki/RM4SCC
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13. Medianfilter

Ein Bild wird als Tabelle mit Helligkeitswerten fiir jedes Pixel zwischen 1 und 5 gespeichert. Der
Wert 1 steht fiir Schwarz, der Wert 5 steht fiir Weiss und die Werte von 2 bis 4 stehen fiir die heller

werdenden Grautone dazwischen.
Ein sogenannter ,Medianfilter verdndert den Grauton von jedem Pixel des Bildes so, dass. ..

o ...der Wert des Pixels und die Werte seiner acht Nachbarn in einer Reihe aufgeschrieben und

dabei sortiert werden, ...

e ...und das Pixel den finften Wert, also den mittleren Wert der Reihe, als neuen Grauton
erhalt.

Hier erhalt das mittlere Pixel als neuen Wert eine 2:

112 2@3335

1J1]2] /. [1[1]2

2[5]3] [2]2]3
2[3[3 2[3]3

Wie wird dieses Bild aussehen, wenn der Medianfilter es verandert hat?
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Losung

Die Antwort A) ist richtig:

Bei diesem Medianfilter werden quadratische Bildausschnitte mit neun Pixeln
verarbeitet. Das schwarze Pixel in der Mitte bekommt einen neuen Wert. Wenn
man das Beispiel rechts betrachtet, fallt auf, dass von den neun Pixeln nur drei
schwarz sind. Der Median der sortierten Grautonfolge ist folglich heller als das
ungefilterte Original. Aus Schwarz wird ein Grauton.

In dem Bild in der Aufgabe sind in allen quadratischen 9-Pixel-Ausschnitten
des Bildes die schwarzen Pixel in der Minderheit. Deshalb enthélt das gefilterte
Bild kein einziges schwarzes Pixel.

Das ist nur bei Bild A) der Fall.

Dies ist Informatik!

Beim Bearbeiten von Fotos méchte man schnell mal bestimmte Effekte erzielen. Haufig wiinscht man
sich mehr Schérfe oder lebendigere Farben. Manchmal m&chte man auch kiinstlerische Effekte erzie-
len, um einem Bild eine besondere Note zu geben. Diese Effekte kann man mit Hilfe von Bildfiltern
erzeugen.

Ein solcher Filter ist der Median-Filter. Er wird beispielsweise dafiir verwendet, um einzelne Pi-
xelfehler, die beispielsweise aufgrund eines Defekts des Bildsensors entstanden sind, auszugleichen.
Der Effekt ist, dass das Bild ein geglattet wirkt und kein einzelnes Pixel mehr hervorsticht. Gewisse
Formen von Rauschen kénnen so verringert werden.

Webseiten und Stichworter
Bildverarbeitung, Medianfilter, Graustufen

e https://de.wikipedia.org/wiki/Rangordnungsfilter
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14. Hande schitteln

Biber spielen gerne das irische Spiel Hurling. Am Schluss einer Partie Hurling stellen sich beide
Mannschaften hintereinander in einer Reihe auf. Dann laufen die Spieler aneinander vorbei, schiitteln
sich nach und nach die Hinde und sagen ,Danke fiir das Spiel!“

! - -

<—

- v v 4
Das Handeschiitteln lduft im einzelnen so ab: Zuerst schiitteln sich die beiden ersten Spieler die
Hénde. Dann schiitteln die ersten Spieler den zweiten Spielern der jeweils anderen Mannschaft die
Hénde (siehe Bild). Dies geht so weiter, bis auch die beiden letzten Spieler sich die Hande geschiittelt
haben.

Beim Hurling gibt es 15 Spieler pro Mannschaft. Dass zwei Spieler sich die Hénde schiitteln und zum
jeweils néchsten Spieler gehen, dauert 1 Sekunde.

Wie viele Sekunden dauert das Hdandeschiitteln der beiden Mannschaften insgesamit?
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Losung

29 ist die richtige Antwort.

Das Héndeschiitteln geht so: Der jeweils erste Spieler jeder Mannschaft schiittelt jedem Spieler der
anderen Mannschaft die Hand. Bei vier Spielern waren das vier Sekunden und die Situation wére
die folgende:

L 4

Gleichzeitig schiittelt der jeweils letzte Spieler jeder Mannschaft zuerst einem Spieler der anderen
Mannschaft die Hand. Er muss aber noch allen anderen Spielern die Hand schiitteln, was bei vier
Spielern weitere drei Sekunden wéren.

Allgemein dauert es bei n Spielern also zuerst n Sekunden und danach noch einmal n — 1 Sekunden,
so dass insgesamt n +n — 1 = 2n — 1 Sekunden sind. Bei 15 Spielern sind es also 15 + 15 — 1 = 29
Sekunden, die das Handeschiitteln dauert.

Dies ist Informatik!

Fir Hurling-Teams mit 15 Spielern konnten wir genau berechnen, wie lange das Héndeschiitteln
braucht. 29 Sekunden sind fiir die Zuschauer gut auszuhalten. Doch wie sieht diese ,Laufzeit bei
Eishockey-Teams mit insgesamt 22 Spielern aus? Ist der Algorithmus des Hurling-Héndeschiitteln
dann immer noch brauchbar, oder wiirde es zu lange dauern? Es wére gut, eine allgemeine Ein-
schiatzung der Laufzeit eines Algorithmus zu haben, ohne dass wir immer alles einzeln berechnen
mussen.

Die Informatik befasst sich intensiv mit allgemeinen Einschitzungen von Algorithmen-Laufzeit. Sol-
che Laufzeitanalysen liefern einen mathematischen Ausdruck, der eine Variable n fiir die Grosse der
Eingabe enthélt. Fiir das Hurling-Héndeschiitteln erhalten wir einen solchen Ausdruck, wenn wir im
zweiten Satz der Antworterkldrung ,,Anzahl der Spieler einer Mannschaft durch n ersetzen: 2n — 1.
Damit lasst sich auch fiir andere Spielerzahlen die Héndeschiittel-Laufzeit exakt berechnen: fiir 22
Spieler 43 Sekunden, fiir 40 Spieler 79 Sekunden usw.

Hinter dem Laufzeitausdruck 2n — 1 steckt eine lineare Funktion. Damit gehort der Handeschiittel-
Algorithmus zur Klasse der Algorithmen mit linearer Laufzeit, die man auch als O(n) bezeichnet.
Wie wire es aber, wenn man anders die Hande schiitteln wiirde? Beispielsweise dass jeder jedem ein-
zeln die Hand gibt? Dann gehérte er zur Klasse O(n?), die Hurling-Teams wiirden dann 152 = 225
Sekunden lang Hénde schiitteln, also fast vier Minuten. Hétte der Algorithmus gar exponentielle
Laufzeit, wire also in der Klasse O(2"), wiirde ca. 2! = 32768 Sekunden lang Hinde geschiit-
telt, also iber 9 Stunden. Da wéren die Zuschauer langst im Bett. Es lohnt sich also, gut dariiber
nachzudenken, ob man nicht wie in diesem Fall einige Dinge parallel erledigen kann, um Zeit zu
sparen.

Webseiten und Stichworter

Laufzeitkomplexitét, Laufzeitanalyse

e https://de.wikipedia.org/wiki/Laufzeit_(Informatik)
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15. Cassy, die Schildkrote

Die Schildkréte Cassy lebt in Gitterland, auf einem Acker von fiinf mal fiinf Gitterzellen. Sie isst fiir
ihr Leben gern frische Salatpflanzen. Jeden Morgen wachsen neue Salatpflanzen. Cassy weiss nicht,
an welcher Stelle sie sind, aber sie will alle essen. Cassy startet jeden Morgen in der Mitte des Ackers
und folgt den Anweisungen im Anweisungsblock.

Sorge dafiir, dass Cassy tber jede Gitterzelle des Ackers lduft. Wihle links Anweisungen aus. Du
kannst sie mehrfach verwenden.

e R ist eine Zdhlvariable. Wenn der Anweisungsblock das erste Mal ausgefiihrt wird, hat R den
Wert 1, bei der zweiten Ausfiihrung 2, usw.

e Cassy darf den Acker verlassen, aber nicht das Gitterland.

e Mit ,Testen kannst Du Dein Programm testen.

Wiederhole finfmal!

..................

nach links drehen : §
nach rechts drehen | :

R Zellen vorwarts  [E3| .

Anweisungen i

..................

v
Anweisungsblock
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Es werden maximal vier Anweisungen fiinfmal wiederholt. Dies bedeutet, dass der Losungsweg einer
Spirale folgen muss. Es gibt vier verschiedene Befehlsfolgen, bei welchen Cassy den gesamten Acker
spiralformig ablaufen kann:

e R Zellen vorwérts, nach links drehen, R Zellen vorwérts, nach links drehen

Wiederhole flinfmal!

..................

R Zellen vorwarts  [E3!

nach links drehen
—p

R Zellen vorwarts  [E3]

nach links drehen

EE R R R EE

e R Zellen vorwérts, nach rechts drehen, R Zellen vorwérts, nach rechts drehen

Wiederhole finfmal!

..................

R Zellen vorwérts

& Q[

nach rechts drehen

R Zellen vorwérts

(-]

nach rechts drehen

(L] -

e nach links drehen, R Zellen vorwarts, nach links drehen, R Zellen vorwéarts
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v ?
nach links drehen '

R Zellen vorwérts

Wiederhole finfmall g o = = = B

nach links drehen

R Zellen vorwérts

e nach rechts drehen, R Zellen vorwérts, nach rechts drehen, R Zellen vorwérts

Wiederhole finfmal!

..................

nach rechts drehen

R Zellen vorwérts

nach rechts drehen

Dies ist Informatik!

Fiir diese Aufgabe muss ein Programm geschrieben werden. Es besteht aus einer Sequenz (Abfolge)
von vier einzelnen Anweisungen, die dann fiinfmal wiederholt werden. Diese Wiederholung nennt
man eine Schleife. In diesem Fall ist es eine sogenannte Zéahlschleife, weil R von 1 bis 5 hoch z&hlt.
Ein Computer fiihrt diese Anweisungen der Reihe nach aus. Alle niitzlichen Programmiersprachen
unterstiitzen Schleifen — und weitere Befehle die den Programmverlauf steuern koénnen, wie z.B.
Verzweigungen und die Moglichkeit Unterprogramme aufzurufen.

Falls das Programm korrekt ist, macht der Computer genau das, was du wolltest. Falls das Programm
nicht korrekt ist, fiihrt der Computer die Anweisungen zwar aus, aber die Schildkréte bewegt nicht
so, wie du es wolltest. Ein Computer ist in der Regel nicht in der Lage zu erkennen, ob ein erstelltes
Programm korrekt ist.

Webseiten und Stichworter
Turtle-Graphik

e http://www.turtlegrafik.ch/

e http://primalogo.ch/
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rROBO

'd digitec.ch

e~

bischof %
Brgen

verkehrshaus.ch

Kanton Ziirich
:| Volkswirtschaftsdirektion
Amt fiir Wirtschaft und Arbeit

http://www.haslerstiftung.ch/

Stiftungszweck der Hasler Stiftung ist die Forderung der
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) zum
Wohl und Nutzen des Denk- und Werkplatzes Schweiz. Die
Stiftung will aktiv dazu beitragen, dass die Schweiz in Wis-
senschaft und Technologie auch in Zukunft eine fiihrende
Stellung innehat.

http://www.roborobo.ch/

Die RoboRobo Produkte fordern logisches Denken, Vor-
stellungsvermdégen, Fahigkeiten Abldufe und Kombinationen
auszudenken und diese systematisch aufzuzeichnen.

Diese Produkte gehoéren in innovative Schulen und fort-
schrittliche Familien. Kinder und Jugendliche kénnen in ei-
ner Lektion geniale Roboter bauen und programmieren. Die
Erwachsenen werden durch die Erfolgserlebnisse der ,,Erbau-
er’ miteinbezogen.

RoboRobo ist genial und ermoglicht ein gemeinsames Lern-
Erlebnis!

http://www.digitec.ch/

digitec ist der Online-Marktfiihrer der Schweiz. Egal, ob
Fernseher, Smartphones oder Grafikkarten — bei digitec fin-
dest du alles rund um IT, Unterhaltungselektronik und Tele-
kommunikation. Uberzeuge dich selbst von der grossen Aus-
wahl und stobere in iiber 100°000 Produkten zu den besten
Preisen.

http://www.baerli-biber.ch/

Schon in der vierten Generation stellt die Familie Bischof-
berger ihre Appenzeller Kostlichkeiten her. Und die Devise
der Bischofbergers ist dabei stets dieselbe geblieben: «Haus-
gemacht schmeckt’s am besten». Es werden nur hochwertige
Rohstoffe verwendet: reiner Bienenhonig und Mandeln al-
lererster Giite. Darum ist der Informatik-Biber ein ,echtes
Biberli“.

http://www.verkehrshaus.ch/

Standortforderung beim Amt fiir Wirtschaft und Arbeit
Kanton Ziirich
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plus Automartik: JEs

Information

Das ergibt Informatik.

3 UBS
bbv

PRLES ‘
ITgirls@hslu

PH LUZERN
PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE

i-factory (Verkehrshaus Luzern)

Die i-factory bietet ein anschauliches und interaktives Er-
proben von vier Grundtechniken der Informatik und ermég-
licht damit einen Erstkontakt mit Informatik als Kulturtech-
nik. Im optischen Zentrum der i-factory stehen Anwendungs-
beispiele zur Informatik aus dem Alltag und insbesondere
aus der Verkehrswelt in Form von authentischen Bildern,
Filmbeitragen und Computer-Animationen. Diese Beispiele
schlagen die Briicke zwischen der spielerischen Auseinander-
setzung in der i-factory und der realen Welt.

http://www.ubs.com/
Wealth Management I'T and UBS Switzerland IT

http://www.bbv.ch/

bbv Software Services AG ist ein Schweizer Software- und
Beratungsunternehmen. Wir stehen fiir Top-Qualitdt im
Software Engineering und fiir viel Erfahrung in der Umset-
zung. Wir haben uns zum Ziel gesetzt, unsere Expertise in
die bedeutendsten Visionen, Projekte und Herausforderun-
gen unserer Kunden einzubringen. Wir sind dabei als Exper-
te oder ganzes Entwicklungsteam im Einsatz und entwickeln
individuelle Softwarelésungen.

Im Bereich der Informatik-Nachwuchsforderung engagiert
sich die bbv Software Services AG sowohl {iber Sponsoring
als auch iiber die Ausbildung von Lehrlingen. Wir bieten
Schnupperlehrtage an und bilden Informatiklehrlinge in der
Richtung Applikationsentwicklung aus. Mehr dazu erfahren
Sie auf unserer Website in der Rubrik Nachwuchsférderung.

http://www.presentex.ch/

Beratung ist keine Nebensache

Wir interessieren uns, warum, wann und wie die Werbearti-
kel eingesetzt werden sollen — vor allem aber, wer angespro-
chen werden soll.

https://www.hslu.ch/de-ch/informatik/agenda/
veranstaltungen/fuer-schulen/itgirls/

HLSU, Lucerne University of Applied Sciences and Arts
Engineering & Architecture

http://www.phlu.ch/
Piddagogische Hochschule Luzern
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http://www.abz.inf.ethz.ch/
Ausbildungs- und Beratungszentrum fiir Informatikunter-
richt der ETH Ziirich.

AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
FUR INFORMATIKUNTERRICHT
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Das Lehrmittel zum Informatik-Biber

Module
Verkehr — Optimieren

Musik — Komprimieren

Geheime Botschaften — Verschliisseln
Internet — Routing

Apps

Auszeichnungssprachen

iLearnlT.ch

facebook

Informatik-Biber CH
ist bei Facebook.
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010000010010110101010011
010100110100100101000101
001011010101001101010011
010010010100100100100001

VIA

www.svia-ssie-ssii.ch
schweizerischervereinfilrinformatikind
erausbildung//sociétésuissepourlinfor
matiquedansl'enseignement//societasviz

zeraperl'informaticanell'insegnamento

http://informatik-biber.ch/einleitung/

Das Lehrmittel zum Biber-Wettbewerb ist ein vom SVIA,
dem schweizerischen Verein fiir Informatik in der Ausbil-
dung, initiiertes Projekt und hat die Forderung der Infor-
matik in der Sekundarstufe I zum Ziel.

Das Lehrmittel bringt Jugendlichen auf niederschwellige
Weise Konzepte der Informatik ndher und zeigt dadurch auf,
dass die Informatikbranche vielseitige und spannende Be-
rufsperspektiven bietet.

Lehrpersonen der Sekundarstufe I und weiteren interes-
sierten Lehrkraften steht das Lehrmittel als Ressource zur
Vor- und Nachbereitung des Wettbewerbs kostenlos zur Ver-
fligung.

Die sechs Unterrichtseinheiten des Lehrmittels wurden seit
Juni 2012 von der LerNetz AG in Zusammenarbeit mit dem
Fachdidaktiker und Dozenten Dr. Martin Guggisberg der
PH FHNW entwickelt. Das Angebot wurde zweisprachig
(Deutsch und Franzosisch) entwickelt.

I learn it: http://ilearnit.ch/

In thematischen Modulen kénnen Kinder und Jugendliche
auf dieser Website einen Aspekt der Informatik auf deutsch
und franzosisch selbstandig entdecken und damit experimen-
tieren. Derzeit sind sechs Module verfiighar.

Der Informatik-Biber neu auf Facebook:
https://wuw.facebook.com/informatikbiberch

Werden Sie SVIA Mitglied — http://svia-ssie-ssii.ch/
svia/mitgliedschaft und unterstiitzten Sie damit den
Informatik-Biber.

Ordentliches Mitglied des SVIA kann werden, wer an einer
schweizerischen Primarschule, Sekundarschule, Mittelschu-
le, Berufsschule, Hochschule oder in der {ibrigen beruflichen
Aus- und Weiterbildung unterrichtet.

Als Kollektivmitglieder kénnen Schulen, Vereine oder andere
Organisationen aufgenommen werden.
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