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Pengantar

TantanganBebrasindonesiaadalahkompetisiyang dilaksanakarsecaraonline dan serentakdengan
memberikansoalsoal yang telah dipersiapkandalam Workshop BebrasInternasional,pada periode
bebrasweekdi minggukeduabulanNovember.

TantangarBebradndonesiadibagidalam3 kategori,yaitu:
1. Siagauntuk siswaSDdanyangsederajat
2. Penggalangintuk siswaSMPdanyangsederajat
3. Penegakuntuk siswaSMAdanyangsederajat.

Untuk kategori Siaga(SD)diberikan 10 soal yang harus diselesaikandalam waktu 40 menit. Untuk
kategoriPenggalangSMP)Xdan PenagaKSMA)masingmasingdiberikanl12 soalyangharusdiselesaikan
dalamwaktu 45 menit.

TantanganBebrasindonesia2017 dapat berjalanlancr berkat dukunganpenuh dari GDPLabsyang
menyediakardan mengelo& https://olympia.id sebagaisistemaplikasiuntuk lombaonline. Selaindari
itu jugaLAPDivusiyangmembantumengelolasitushttp://bebras.or.id

Selaindari itu para KoordinatorBelras Biro dan tim yangtersebardi 33 perguruantinggi di seluruh
Indonesiayanglangsungberhubungandenganpara siswadalammenyelenggarakaifantangarBebras
Indonesia2017.

Penyiapan soatsoal dan pengelolaan Tantangan Bebras Indonesia 2017 dilaksanakanoleh Tim
OlimpiadeKomputerindonesia(TOKI)yaitu: Inggriani(ITB),Adi Mulyanto (ITB),SuryanaSetiawan(Ul),
JulioAdisantso (IPB),RullySoelaiman(ITS) YudhiPurwananto(ITS),YugoK. Isal(Ul),dan FauzanJoko
Sularto (UPJ).Penyapan soal juga dibantu oleh Mewati Ayub (UKM), CeciliaNugrahenidan Vania
Natalia(Unpar) sertapenyiapanbukuini dibantuoleh InezPerera danRanaR.Natawigena

Bahanbelajar Computational Thinking TantanganBebrasindonesia2017 ini dibagi dalam tiga buku
sesuaikategori, yaitu buku untuk Tingkat SD (Siaga),Tingkat SMP (Penggalang)dan Tingkat SMA
(Penegak).

Karya ini dilisensikan di bawah lisensi Creative Commons AttrielNbarCommercial
No Derivatives 4.0 International (CGNFSA 4.0)

Halini berarti Andabebasuntuk menggunakamlan mendistribusikarbukuini, denganketentuan:

- Attribution: ApabilaAndamenggunakamateri-materi padabukuini, Andaharusmemberikankredit
denganmencantumkarsumberdari materiyangAndagunakan

- Non Commercial:Anda tidak boleh menggunakanmateri ini untuk keperluankomersial, seperti
menjualulangbukuini.

- ShareAlikeApabilaAndamengubahatau membuatturunan dari materi-materi padabukuini, Anda
harusmenyebarluaskakontribusiAndadi bawahlisensiyangsamadenganmateri asli.
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Computational Thinking

Kemampuanberpikir kreatif, kritis dan komunikasiserta kolaborasiadalah kemampuanyang paling
penting dalam (21 centurylearning pembelajarandi abad keduapuluh-satu, di antarakemampuan
kemampuan lainnya seperti membaca, matematik, sains. Siswa zaman sekarang perlu untuk
mengembangkarketerampilanberpikir, menguasapengetahuantentang konten dari persoalanyang
dihadapi (content knowledg@, dan mempunyaikompetensisosialdan emosionaluntuk mengarungi
kehidupandanlingkungarkerjayangsemakinkompleks.

Dibidang&Computing (diterjemahkanke dalambahasandonesiamenjadid L y F 2 NMkémakpuané 0
berpikir yang perlu dikuasaisejak pendidikandasaradalah €ComputationalThinkingx (CT).CTadalah
prosesberpikir untuk memformulasikarpersoalandan solusinyasehinggasolusitersebutsecaraefektif
dilaksanakanoleh sebuah agen pemrosesinformasi ("komputer", robot, atau manusia).CT adalah
sebuahmetodadan prosesberpikiruntuk penyelesaiampersoalandenganmenerapkan
1 Dekomposisidan formulasi persoalan sedemikianrupa sehinggadapat diselesaikandengan
cepatdan efisiensertaoptimal denganmenggunakarkomputer sebagaalat bantu;
Organisaidananalisisdatasecardogis;
Representastdatamelaluiabstraksidalambentukmodel, danmelakukarsimulasi;
Otomasisolusimelaluiberpikiralgoritmik (langkahlangkahyangterurut);
Identifikasi, analisis, dan implementasi solusi yang mungkin dengan tujuan langkah dan
sumberdayayangefisiendan efektif;
1 Pengenalarpola persoalan generalisasserta mentransfer prosespenyelesaiarpersoalanke
sekumpulamersoalansejenis.

=A =4 =4 =4

CTadalahsebuahcaraberpikir untuk memeahkanpersoalan,merancangsistem,memahamiperilaku

manusia CTmelandaskonsepinformatika. Di duniasaatini dimanakomputeradadi manamanauntuk

membantu berbagai segi kehidupan CT harus menjadi dasar bagaimanaseseorangberpikir dan

memahamidunia dengan persoalanpersoalannyayang semakinkompleks.CT berarti berpikir untuk

menciptakandan menggunakarbeberapatingkatan abstraksi,mulai memahamipersoalansehingga
mengusulkan pemecahan solusi yang efektif, efisien, & ¥ I dalNJaman. CT berarti meméehami

konsekuensidari skalapersoalandan kompleksitasnyatak hanya demi efisiensi, tetapi juga untuk

alasarekonomisdansosial.

Di negaramaju, 6ComputerSciencé (yangdi Indonesiaditerjemahkansebagaid L y ¥ 2 NJXwdahA 1 | € 0
mulai diajarkansejakusiadini di tingkat pendidikandasat denganmateri dan kegiatanyangdirancang
dengan mengacuke kerangkakurikulum yang disusun oleh persatuan guru-guru, asosiasiprofesi
informatika, perusahaanterkemukadi bidanginformatika dan TIK,serta organisasbrganisasinirlaba
yang peduli terhadap perlunya edukasi tentang informatika sejak usia dini [https://k12cs.ord
Kerangkakurikulum Informatika tersebut mendefinisikanlima bidang pengetahuan yaitu: Sistem
Komputer (CE),JaringanKomputer (NW), AnalisisData (DA), Algoritma dan Pemrograman(AP),dan
Aspek Sosialdari pemanfaatanInformatika (SOC).Selain pengetahuan,juga didefinisikan praktek
praktek komputasi untuk mengemas pengetahian dan memraktekkannya, yaitu: pembinaan
menumbuhkarbudayakomputasi,menciptakarartifak, berkolaborasuntuk mewujudkansuatuproduk
TIK,mengujidan memperbaikimenyempurnakarartefak TIK,mengenalidan mendefinisikamproblema
problema komputasi, berkomunikasitentang komputasi,dan mengembangkarserta menggunakan
abstraksi.

COMPUTATIONAL THINKING

Gambarl. HubunganComputationalT hinking Informatikadan TIK
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BagaimanaBelajarComputationalThinking?

Berpikiritu dapat dipelajari dan diasahdenganberlatih, serta mengkonstrukspola pikir berdasarkan
pengalaman. Computational Thinking juga dapat dipelajari dengan cara berlatih menyelesaikan
persoalanpersoalanyangterkait komputasi,melalui persoalanseharihari. Lewatlatihan-latihan yang
menarik, siswamenerapka teknik yangcocok(dekomposisiabstraksi,pengenalarnpola, representasi
data, algoritmik) untuk mendapatkansolusi.Setelahlatihan, siswadiharapkanmelakukanrefleksiserta
mengkonstruksipengetahuan berpikir, kemudian membentuk pola berpikir komputasonal, yang
semakinamasemakintajam, cepat,efisien,danoptimal.

ApaperbedaanICT/TIKTeknologilnformasidan Komunikasi)denganinformatika?

Sejalandenganitu, ICT(Information and CommunicationT echnologydalam bahasalndonesiadisebut
Teknologilnformasi dan Komunikasi/TIKmulai dibedakan dengan Informatika. TIK mengarahke
penggunaarieknologidan perangkat/gadgetsedangkarinformatika mengarahke keilmuandan desan
produk-produk informatika baik yang nyata (piranti pintar), maupun yang abstrak seperti program
aplikasidanalgoritma.

Kemampuan TIK lebih mengarah ke penggunaanteknologi dan perangkatfjadget sedangkan
Informatika mengarah ke keilmuan komputasinya. PenggunaanTIK yang dimaksud bukan hanya
ketrampilan mengguakan gadgetdan aplikasinyatetapi juga kemampuanuntuk menggunakardan
memanfaatkarkontendenganbijak.

Agar bangsalndonesiamampu bersaingdengan negara lain, anak Indonesiatidak cukup menjadi
penggunateknologisaja,melainkanharuslebih kreatif dan inovatif untuk menciptakanproduk-produk
TIK.Untukini, siswaperlu mempelajarinformatika.
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Tantangan Bebras

(Bebras Computational Thinking Challenge)
Situs:http://bebras.org

Bebras challenge (semula adalah Algoritmic Challenge kemudian menjadi Computational Thinking
Challengg, diinisiasi oleh Prof. ValentinaDagienedari Lithuana sejaktahun 2004, adalah kompetisi
yangdiadakantahunan bagisiswaberumur5 s.d.18 tahun dan sudahdiikuti oleh sekitar1.3juta siswa
yangberasaldari 50 negara.KomunitasBebrassebagiarbesaradalahpara pembinalOl sepertihalnya
Indonesia,adalah sekumpulanakademisiyang peduli ke pendidikaninformatika bagi siswasekolah
dasardanmenengabh.

Bebrasmengikuti perkembangn CT,lewat ¢challengé atau tantanganyangdiberikanuntuk problem
solvingterkait informatika untuk kehidupanseharthari, yangdisajikansecaramenarikdan lucu. Lewat
TantanganBebras,siswadiajak @ Y S Y 0 I yké&rdmypian berpikir untuk menyelesaikarpersoalan,
yaitu melalui pendekatanconstructionismyang diperkenalkanoleh Seimort Papert dari MIT. Siswa
diajak belajar dengan mencobamenjawab tantangan. Jadi, tantangan Bebrasbukan lomba sekedar
untuk menangtetapi yang lebih penting adalahuntuk belgar berpikir dan menyelesaikarpersoalan.
Kepadgesertayangmeraihperingkattinggi, akandiberikansertifikat.

TujuanTantangarBebras
1 MemotivasisiswaUntuk mulaitertarik ke topik-topik informatikadan memecahkarpersoalan
denganmenggunakarinformatika

1 Men-stimulasiminat siswake informatika

1 Mendorongsiswauntuk menggunakaré ¢ Ld¥nganlebih intensif dan kreatif dalam aktivitas
belajarnya

1 Menyemangatisiswauntuk berpikir lebih dalam dari pada sekedarke komputer/alatnyadan
TIK

Tantanganbebras diselenggarakarsekali setahun pada saat hampir bersamaandi seluruh dunia,
sepanjangekanBebrasyangditetapkanpadaminggupertamabulanNovember.
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Bebras Indonesia

Situs:http://bebras.or.id

Bebras dikelola oleh pembina Pusat/Nasional TOKI. Indonesia mulai bergabung ke komunitas
internasionalbebras,dan untuk pertamakali mengadakanTantanganBebrasdalambahasalndonesia
padatahun2016.Tantangardiselenggarakasecaraonlinedigelardi 12 kota denganl1553pesertayang
terdiri dari 193 pesertakategori Siaga(SD),198 pesertakategori PenggalandSMP),dan 968 peserta
kategori Penegak (SMA/SMK/MAN)yang berasal dari 125 Sekolah (23 SD, 27 SMP, 75 SMA).
PenyelenggaraamantanganBebrasdikoordinasi oleh PerguruanTinggi yang menjadi Mitra bebras
Indonesia,dan dapat diselenggarakari PerguruanTinggiKoordinatoratau di sekolah.Pesertaada
yangmenggunakarkomputer,tablet, bahkanhandphone.

BagaimanaBerpartisipasipadaTantanganBebras20187?

PembinaBebrasindonesiabekerjasamadenganPerguruanTinggimitra dengandukungansupporter.
PerguruanTinggi (diutamakan Program Studi Informatika dan Matematika) yang berminat untuk
menjadi mitra Bebrasakan dihubungkandenganPerguruanTinggiPembinaUtama TOKI dan sekolah
yang berminat untuk mengikutsertakan siswa dapat menghubungiPerguruanTinggi Mitra Bebras
terdekat. Sebagaibersiapan,PembinaBebrastingkat Nasionaljuga bersediamenjadi narasumber
untuk pelatihandosen/guruyangakanakanbergabung.

Silahkarkontakviaemailke info@bebras.or.id

Contohcontohsoaldanlatihanonline dalambahasandonesiadapatdiakseddi https://olympia.id.

Untuk Latihandi arenaBebrasindonesia

Siapapurdapatberlatih secaramandiridi situshttps://olympia.id denganlangkah
1. Akses'CreateNewAccount",ataudari: https://olympia.id/login/signup.php
2. Setelahmengisidata diri secaralengkapdan passwordbenar, anda menekan"Create New
Account" kemudianandaharusmembukaemailuntuk konfirmasi.
3. Bukaemailanda
4. Kiliklink yangdiberikanoleh Olympiake emailanda
Andamelakukan'Enroll' ke BebrasChallenge

o
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Negara-Negara Kontributor

Setiapsoal di buku ini diberi benderayang menandakannegaraasal penyusunsoal. Namunbanyak
pihakyangterlibat dalammengedit,menerjemahkandan menyediakamaterialtambahan.

Bebrasindonesiaberterima kasihkepadakomunitasBebrasinternasionalkarenamemungkinkarkami
untuk menggunakarsoalsoalyangtelah merekakembangkan.

BenderaNegaraKontributor SoatSoalpadaBukuSDTantangarBebras2017
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—
o
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=
M =
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DAFTAR SOAL

O 0O 0000000000000 0O0O00OO0OO0OO0OO0OOo

Traveling

Layanan Pesan
Mencatat Huruf

Nama Ninja

Stiker

Memilih Sepatu

Permen Loli dan Sikat Gigi
Roda Berhadiah

Kursi Musik

Robot Pengecat Pagar
Membangun Bendungan
Roda Chiper
Menghitung Mobil
Berapa Jumlah Jalan?
Mengemas Apel

(halaman 8)

(halaman 9)

(halaman 10)
(halaman 11)
(halaman 12)
(halaman 13)
(halaman 14)
(halaman 15)
(halaman 16)
(halaman 17)
(halaman 18)
(halaman 19)
(halaman 20)
(halaman 21)
(halaman 22)

Menari Sesuai Sorakan Penonton(halaman 23)

Barisan Anjing
Menempel Kertas

Antri Donat

Jembatan Honomakato
Area Parkir

Pedang dan Perisai
Cacing dan Buah Apel
Memindahkan Dadu

(halaman 25)
(halaman 26)
(halaman 27)
(halaman 29)
(halaman 30)
(halaman 32)
(halaman33)
(halaman 34)

Tantangan Bebras Indonesia 2017 9 Tingkat SD (Siaga)



. SIAGA (SC
Travelling I-2017—BR$)4

Bebras Joningin melakukan perjalanan untuk mengunjungi 5 kota di negaranya: Kotasatu, Kotadua,
Kotatiga, ltaempat, Kotalima, KotaenarKotakota tersebut dihubungkan dengan jalur bus. Rute bus
yang tersedia (dalam dua arah) adalah sebagai berikut:

I Kotatiga- Kotasatu

i Kotasatu- Kotadua

1 Kotaenam Kotatiga

1 Kotalimag Kotaempat

Tantangan
Jika Joi memulai perjalanannya dari Kotatiga dengan bus, kaéamanyang tidak dapat dikunjuryi

Pilih satu:
o0 Kotalima
0 Kotasatu
o Kotadua
o Kotatiga
Jawaban

Jawaban yang benar adalah: Kotalima
Penjelasan:

Kamu dapat menggambar suatu diagram dengan kota digambarkan sebagai titik dan jalur bus sebagai
garis yang tidak berpotongan, seperti ditunjukkan dalam gambar berikut ini. Dalam gambar terlihat jelas

bahwa tidakmungkimencagi Kotdimadari Kotatiga.

S

&2

p—

Ini Informatikal

Soal ini menunjukkan penerapan dari pemodelan graf daterhubungan dalam graf. Untuk
pemecahan masalah ini dengan komputer, kita harus menyimpan graf dalam memori komputer. Hal ini
dimungkinkan dengan membuat struktur data yang merepresentasikan graf. Struktur data dan
algoritma membentuk inti daprogram kompuer.
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I I SIAGA (SC
* Layanan Pesan 1-2017-CA14

Violeta ingin mengirim pesan kepada Leo. Pesan dipecah menjadi potongan maksimal 3 huruf yang
ditulis dalam kartu dan diberi nomor urut. Untuk mengerti pesan aslinyahaag mengurutkan kartu
sesuai nomor kartu.

Misalnya, untuk mengirim pesan DANCETIME, \datetmbuat 3 kartu sebagai berikut:

1 2 3
DAN CET IME
Tantangan:
Saat Leo menerima urutan kartu berikut:
3 5 2 [1 4
KEY CKS HOC GET STI

Apa pesan aslinya?

Pilih satu:
0 GETSTICKYSHOCKS
0 STICKYGETHOOKS
o0 GETHOCKEYSTICKS
0 KEYCKS&MGETSTI
Jawaban:

Jawaban yang benar adaldBETHOCKEYSTICKS

Penjelasan:
Menempatkan kartu secara berurutan, kiteendapatkan:
1 2 3 4 5
GET HOC KEY STI CKS

yang memberikan pesaasli.

Inilah Informatika!

Bila data, seperti pesan email, gambar atau video, dilkéminternet, paket tersebut dipecah
menjadi paket kecil, di mana masingsing paket dapat menampung 65536 karakter: perhatikan
bahwa 2° = 65536.

Paket ini kemudian dikirim melalui router dengan beberapa informasi tambahan tentang
pemesanan, siapa sumber paketnya, apa tujuan paketnya. Semua informasi tambahan ini
membantu memastikan bahwa meskipun informasi tersebut diteriampa urutan atau memiliki
kesalahan di dalamnya, pesan asli dapat direkonstruksi oleh penerima paket.
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SIAGA (SC

- Mencatat Huruf 12017-CY04

BebrasZac danbebrasPan ingin melakukan perjalanan sepanjang lintasan seperti pada gambar di
bawah ini. Zac ingin berjalan dari titik 1 ke titik 2 dan Pan ingin berjalan dari titik 2 ke titik 1.

Sepanjang lintasan, terdapat hurifdzNHzF OW. QY WYoaus Zaw@id Pah ¢afmt. Rae ¢an W{ Q0
Pan hanya dapat mencatat huruf yang terletak pada sisi kiri mereka. Ketika Zac dan Pan mencapai akhir
dari lintasan, mereka akan menghasilkan sebarisan huruf yang sudah mereka kumpulkan sebagai
catatan.

(]
G
(4]
Pertanyaan:

Apakah barisan huruf yang berhasil dicatat oleh masimasing berandperang tersebut di akhir
perjalanan mereka?

Pilihan Jawaban:

A. Zac: BRSBAASE, Pan: RBSRBAE
B. Zac: BRSEBAASE, Pan: RBBSRBAE
C. Zac: BRSEBAASE, Pan: RBSRBAE
D. Zac: BRSEBAAS, Pan: RBSRBE

Jawaban yangepat:
Jawaban yang tepat adalah C. Zac mengumpulkan BRSEBAASE dan Pan mengumpulkan RBSRBAE.

Ini Informatika!

Pada umumnya, sebuah string dipahami sebagai sebuah tipe datseatargkali diimplementasikan
sebagai array dari karakter yang menyimpan sebarisan elemen. Sebuah string juga menyatakan array
yang lebih umum atau barisan tipe data dan struktur yang lain. Dalam bahasa formal, sebuah string
adalah sebarisan simbol yangilih dari sebuah himpunan yang bernama alphabet.
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. SIAGA (ST
m Nama Ninja -2017HRO2

Si berangberang ingin menjadi niajdan menentukan namanya. Namanjd dibuat dengan mengganti
setiaphuruf yang berasal dariama sesungguhnya dengan stguku kata sesuai dengan tabel berikut:

A-ka J—-zu 5 —ari
B-pi K —-me T—chi
C—mi L-ta U—-do
D—te M —rin V-1
E-kn N —to W —mei
F-In O —-mo X -na
G-ji P —mor Y —fu
H-r1i Q—ke L —1i
I-ki R —shi

araltyelr b.9.w!'{b YYSYAtALA VYIFYlF yAyel bLJ}A{ dzLIA &K

Tantangan:
Jika nama ninjanya adalah "zukame moru", siapa namanya yang sesungguhnya?

Pilhan Jawaban:

o JURICA
o JOSIP
o JANI

o JAKOV
Jawaban:

Jawaban yang tepat adalah JAKOV

Ini Informatika!
Pada tantangan ini, kamu belajar tentafigi G NA Yy 3¢ oOdzy G F ALYy KdzZNUZFO X | 2RAY:
(mengembalikan ke kode semula).

Mengganti sebuah huruf dengan huruf lain dalam sebuah string seringkali digunakan dalam
LISYNRINI YFYZ RAASOdzi a1 2RAYy3IE D \ishayfsasi tghihgyapakand RA 0
terjadi dan bagaimana sebuah huruf diganti dengan sebuah string.

' RFE K YdzRIFK dzyidzl YSYSNEBSYFK{lY daoSIF@SNE S aSc
tabel yang diberikanNamun akan menjadi sulit jikmgin melakukansebdiknya yaitu mengubah

sebuah nama Ninja menjadi nama sebenarnya, yang disebut sebagai dekoding yaitu mengembalikan ke
kata semula

Sebuah data yang mudah digunakan untuk suatu keperluan, belum tentu mudah digunakan untuk
keperluan lain walaupun datanyangkap.
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. SIAGA (SC
= Stiker -2017HU03

Beni harus mengisi 9 kotak pada bidang dengan 3 macam sS8ktiap stiker berisi satu gambar.
Syaratnya, pada setiap baris maupun kolom, tidak boleh ada stiker yang sama.

Tantangan:
Susunan stiker mangang benar?

Pilhan Jawaban:
A) B)

Vlo|# i
o %@
Vv lo| s v

D)

LA IR
AL AR
* Q|8

s |% €
LARIE S

9
%
O
v

]
#Q|®
Q|8 %

Jawaban:

Jawaban yang tepat adalah C # ' .
CIE 2N 4
V| lo|#

Asalah sebab adpaling tidak 1 kolom dengan dséikeryang sama.
Bsalah sebab adpaling tidak 1 baris dengan dstikeryang sama
Dsalah sebaladapaling tidak 1 baridengan duastikeryang sama.

Ini Informatika!

Py iddzl YSYSOFK1FY f I GAKI Y medcelzRafispniza badsSladSandiadikoldmy A =
Salah satu cara adalah mencermati semua baris terlebih dulu, kemudian seroma €aka lain adalah
sebaliknyamencermati semua kolom dulu, baru semua baris.

Jika kamu sudamenemukan satu baris atau kolom yang salah, anda dapat berhenti mengamati baris
Fdldz 12t2Y fFAyyels @ly3a RA&aSodzi YStlF{dzZly aStAY,;

Dalam kehiduparseharihari, eliminasi membantumu untuk menyelesaikan persoalan. Misalnya saat
menjawab pertanyaan pilihan ganda, kamu dapat mengabaikan jawaban tak benar untuk membuat
kemungkinan pilihan lebih sedikit.
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. SIAGA (SC
= Memilih Sepatu 201711005

Sara ingin membeli sepatu, dan ayahnya memberi batasan bahwa harganya tak boleh lefip.dari
100.000; rupiah. Sarah menyukai sepatu bot berwarna hitam.

Rp. 84.000 Rp.151.000 Rp. 94.000 Rp. 124.000 Rp.84.000  Rp. 114.000
A B C D E F

Tantangan:
Merek apakah sepatu yang dipilih Sarah?
Pilih salah satu

b)

N
wWomT>O0

Jawaban:
Jawaban yang tepat adalah b) A.

Ini Informatika!
Dalam informatika, evaluasi dari berbagai kondisi bukan hanya diperlukan dalam pemrograman saja.
Dalam kehidupan sehahiari-pun demikian.

Kebanyakan kasus, kita dihadapkan memilih berdasarkan dua kondisi di mana di natara keduanya ada
hubungannya. Hubungannya bisa AMDmana semua kondisi harus kmn atau OR di mana cukup
salah satu kondisi benar

Pada soal di atas, kondisinya adalah AND (DAN) sebab Sarah harus memilih sepatu bot DAN harganya
tidak boleh lebih dari Rp. 100.000,

https://en.wikipedia.org/wiki/Logical conjunction
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SIAGA (SC

i Permen Loli dan Sikat Gigi 20171501

Bebras menemukan sebuah lorong yang terdiri dari sederet kotak, setiap kotakgserisgn loli atau

sikat gigi. la harus berjalan sepanjang lorong menuju ujung kanan dan tidak boleh mundur atau balik
arah ke ujung kiri. Bebras dapat menggosok gigi kalau menemukan sikat gigi. Setelah makan dua
permen loli, ia harus menggosok gigi sebelboleh makan lagi. Pada setiap kotak, ia hanya dapat
makan loli, atau menggosok gigi, atau hanya berjalan. Dia tak boleh membawa loli ataupun sikat gigi ke
langkah berikutnya.

Tantangan:
Berapa sebanyakanyaknya permen loli yang dapat dimakannya dainya tetap sehat?

Pilihan Jawaban:

o 3
o 5
o 6
o 7
Jawaban:

Jawaban yang tepat adalah 6.

Bebras mulai berjalan dan makan loli sampai menemukan sikat gigi. Gambar berikut menurgukkan
(enam)loli yang dimakannya dan kapan ia menyikgi itandai X)

é%

Ini Informatika!
Pada soal ini, bebras harus makan sebanyak mungkin loli, tapi ada konstrain. Konstrain adalah aturan
yang mengharuskan anda untuk mengerjakan sesuatu, atau menghalangi.

dimakan| X |dimakan|dimakan| X | |dimakan|dimakan| [X |dimakan
1 2 3 4 5 6

Misalnya dalam suatu permainan, anda harus menaati aturan permainan. Setiap panmaiaa
aturannya masingnasing. Kadang, aturan itu mudah, walaupun terkadang sulit. Dalam bidang
informatika. Konstrain merupakan bagian penting dari persoalan, tetapat membuatsoal menjadi
sulit dipecahkan. Oleh sebab itu, memahami aturan adalahdvaimg dalam memecahkan persoalan.
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SIAGA (SC

O Roda Berhadiah 20171802

Si Bebras dapat memutar roda ke kanan atau ke kiri. Pada setiap sekali putaran, roda berputar satu
langkah dan panah menunjuk ke warna berikutnya. Gambar benilartunjukkan kondisi awal roda,
dan kondisi setelah roda diputar satu kali ke Kiri:

© O

Kondisi awal Diputar satu kali ke kiri dari kondisi awal

Tantangan:

Jika si Bebras ingin memenangkan keéperti pada kondisi awgpanah menanjuk warnamerah
dengan gambar koiseperti pada kondisi aw@l berapa kali putaran roda paling sedikit yang perlu
dilakukan dari kondisi awal?

Pilihan Jawaban:

o 3
o 4
o 6
o 8
Jawaban:

Jawaban yantgpat adalah 4.

Jalan paling pendek untuk menempatkan tanda panah ke koin adalah memutarnya searah jarum jam
sebanyak 4 kaliCara lain adalah memutar berlawanan arah dengan jarum jam sebanyak 8 kali, tetapi
bukan yang paling sedikit

Ini Informatika!

Jika kita ingin menyelesaikan persoalan ini dengan komputer, kita perlu menyatakan ciri dari roda
chiper: ada berapa sektor dan warnanya, dan di mana uang berada. Kita perlu membuat sebuah data

@l y3a Ga&aAN] dz F NE 6 YSYdzi I N doubly linked list_dli rRana satii e\ei@niisdzNI R |
dapat menunjuk ke elemen sebelum dan sesudahnya.

Salah satu operasi dasar pada struktur data adalah menellisutari awal sampai ke titik tertentu.
a Sy St dza dzNdbublyliSkedilit dapad dilakukan dua ah.
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. . SIAGAD
E Kursi Musik |-2017—M/\‘(-Oi

Sebuah &lompok berjumlah 4 beranrberang
memainkan "kursmusik" yaitu berpindah kursi saat
musik dimainkan.

Saat musik dimulai, setiap berabgrang larus
berpindah ke kursi searatengan putaranjarum a
jam. Satu kursi dapat ditempati oleh lebih dari sa

berangberang.

Pada stiap putaran, Beranfperang (A akan
berpindah tiga (3) kursi. Bera#mprang (C) akan

berpindah dua (2) kursi, sedangkan Berdnegang

(B, D) hanya akan berpindah satu (1)r&u Semua

brangberang berpindah searah jarum jam.

Tantangan:
Jika pada awalnya posisi masimgsing sebagaimana terlihat pada gambar di atas, kursi mana yang
kosong pada putaran k& ?

Pilihan Jawaban:

o 1
o 2
o 3
o 4
Jawaban:

Jawaban yang benar adalah 4.

Berangberang A pindah 3 kursi se arah jarum jam.
Jadi A akan berpindiedari kursi 1 ke 2 setelah 3 putatan

Berangberang B pindah 1 kursi seah jarum jam.
Jadi B akan berpindah dari kursi 2 ke 1 setelah 3 putaran.

BerangberangCpindah 2 kursi sarah jarum jam.
Jadi Gkan berpinda dari kursi ke 1 setelah 3 putaran.

BerangberangD pindah1 kursi se arah jarum jam.
Jad Dakan berpinda dari kursi &e 3 setelah 3 putaran.

Jadi, yang kosong adalah kursi 4 setelah 3 putaran

Ini Informatika!

Untuk memecahkan persoalan ini, harus diingat bahwa semua bdraramg bergerak ke arah yang
sama selama permainan ini. Informasi penting supaya kita tetap fokus terhadap permasalahan
utamanya daripada pengulangan dalam permainan ini. Dengan demikiabis#tamenyederhanakan
algoritmanya dan mengidentifikasi pola yang ada.
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SIAGA (SC

Robot Pengecat Pagar 1-2017-SK10

Sebuah robot pengecat mutaula mempunyai 4 kaleng masingasing berisi cat meragM), hijau(H),

kuning (K)dan biru(B) la akan megecat pagar si Bebras yang dibuat dari deretan papan dan akan
mewarnai setiap papan dengan satu warna. Kemudian ia akewarnai papan berikutnya dengan
warna yang berikutnya sesuai urutan merah, hijau, kuning, @HH-K-B). Jika robot sudah mewarnai
dengan warna terakhir, ia akan kembali memakai warna pertama. Jika salah satu kaleng catnya habis,
robot akan melemparkanateng cat itu, dan terus mewarnai dengan kaldadpng cat tersisa. Dan
seterusnya, sehingga semua kaleng cat kosong, atau tersisa cat di satu kaleng karena dua papan
berurutan tak boleh berwarna sama.

9860

Pada awalnya, robatilengkapi dengan 4 kaleng dengan warna dan isinya:
1 Merah, cukup untuk mencat 5 papan
1 Hijau, cukup untuk 3 papan
1 Kuning, cukup untuk 7 papan
T Biru, cukup untuk 2 papan

Tantangan:
Berapa papan yang dapaitcdt oleh Robot hingga berhefiti

Pilihan Jawaban:

o 8

o 17

o 15

o 5
Jawaban:

Jawaban yang benar adalaB.

Setelah robotmencatM-H-K-B-M-H-K-B, cat Biru habissehingga berikutnya ia akan menddtH dan

kemudian cat hijau habis. Berikutnyakav-K-M dan cat merah habiBerikutnya lagi, ia mencdtdan

berhenti. Jadi, dengan empat kaleng cat tersebut ia dapat mencat 1&map
M-H-K-B-M-H-K-B-M-H-K-M-K-M-K

Ini Informatika!

Sebuah algoritma adalah sebuah deretan instruksi atau rumus yang rinci, untuk menyelesaikan sebuah
persoalan atau memenuhi suatu tugas. Anda harus mampu membaca instruksi demi instruksi dan
menjalankannya, serta mengamati apa yang terjadi. Ini adalah salah satu kemampuan sangat penting
RFfFY LISYNRINIYIYS {Kdzadzayel REFEfFY {S3Arary &Fy3
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A— SIAGA (SC
msee Membangun Bendungan 20171R0>

Bebras Jordamenebang pohon dan memotongnya sehingga setiap pohon menghasilkan batang pohon

yang panjangnya 10 meter.

10 meter

Bebras Ali ingin membangun bendungan dan membutuhkan kayu sepanjang 4 meter sebanyak 7
batang, dan kayu sepanjang 3 meter sebanyak 7 batang. Adt dagmotong batang pohon yang sudah
dipotong Jordan sesuai dengan keperluannya. Jordan ingin memberikan batang pohon kepada Ali
dengan jumlah sesedikit mungkin.

Tantangan:
Berapa banyaknya batang pohon minimal yang dapat dipakai Ali untuk membangun gan@un

Pilihan Jawaban:

o 5
o 6
o 7
o 8
Jawaban:

Jawaban yang tepat adalah 6.

Ini Informatika!

al alfl K 6YISY$gN&iigstock a LINR 6 f SpersoalanRuhtiiklmémotong material
yang panjangnya standar seperti piaau batang kayu menjadi potonggmotongan material berbagai
ukuran, dengan sesedikit mungkin material yang dipotong. Ini adalah contoh persoalan optimasi dalam
industri. Persoalannydapat diformulasikan sebagai persoalan pemrograman linier.

(https://en.wikipedia.org/wiki/Cutting stock problein
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. SIAGA (ST
E Roda Chiper -2017MY-04

Seekor berangperang menemukan sebuah roda cipher untuk membuat pesan rahasia. Hanya roda
dalam yang dapat berputar berlawanan arah jarum jam, seperti dapat dilihat pada Gambar 1. Saat kunci
FRIFfIFTK nX WIQ RAT2RS &S0l 3 A sd#trklnd adal&hISdbdbiodaR A  dzy 2
dalam digeser 1 posisi berlawanan arah jarum jam), 'A’ dikode sebagai 'b'.

AN B SOZIALBTS,

/ 4 \s““v""”, \ / o — $ \
A4 o hTS(ON PEAY e SV
(NS C o N S N
.".. & F 4 :}‘\“‘\—J""’a. V ’0& \.‘. &_f‘ ‘co‘\““ J"”l & %‘@& \'-

f § X & % ) & 3 X 'y
|_._>$s‘.é/ \("'f,‘*\’\ ANy Sy Lo h
[ f Ll T O ey A 4 o
e 2\ tel@®! D) : =10
[T12) fune=o (S0 (TI) fena=z (T
\ oA e el B et R FoNT
Lo A i B e Tl Y Eo
\ ' %, f 8 ] , b X )
'J\ % v R 7 \Ss e \’\ % p %, o 3 ~
3\ e o 4 : \ L o & ;
ENG oA IS N\
\\ O *o,,,,,,” 0 g :\00.,9 _}‘/, \ O w,,',’i d o @ &00.9 -}\/

d Rl SET— 5, ~ % S P :
L O/NW - O N W -~

Dengan kunci=1, kita akan mehg2 RS LDANTANGANIBEBRAS Y S yuddulfdibo cfcsbé @

Tantangan:
Jika pesan terkode adalalbhjtbibcbucfcsbt"apapesan aslinya jika roda dalam diputar dengan kunci=
1?

Jawaban:
KAMISAHABATBEBRAS

Anda harus teliti mengamati perubahan setiap huruf. Kunci adalah berapa posisi anda harus bergeser
dari satu huruf ke huruf lainnya untuk mendapatkan kodenya. Kunci jugiaunjukkan bagaimana
memperoleh sebuah pesan yang sudah terkode menjadi pesan asal.

Ini Informatika!

Roda chiper sama dengan cakram cipher yaitu sebuah alat yang dipakai untuk mengkode pesan dan
mengembalikan pesan terkode ke pesan asli, yang diciptakan oleh seorang arsitek italia bernama Leon
Battista Alberti. la membuat alat tersebut, yang dinamakarrarakcipher Alberti. Cakram ini terdiri

dari dua cakram yang porosnya sama dan diletakkan bertumpuk. Cakram besar tersebut tidak dapat
digerakkan, sedangkan yang lain dapat digerakkan berputar di atas cakram yang diam.

Sekarang, cakram tidak lagi dibuat NSy I RF LI G RAO6dzZFd aSOIFNI GRAIAGE
aturannya lebih kompleks. Mengkodekan pesan dan mendapatkan kembali pesan asli dapat juga
dilakukan secara mekanis

https://en.wikipediaorg/wiki/Cipher disk
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[ | . . SIAGA (SC
I\/Ienghltung Mobil I-2017-SKE)9

Jaka si beranbgerang duduk di pinggir jalan menghitung mobil wamarni yang lewat. Di akhir hari ia
mencatat:

Mobil biru ada 10

Mobil merah ada 44

Mobil putih ada 3

Mobil hijauada 8

Mobil hitam ada 15

> > > >

Jaka mengetikkan angka itu memakai program komputer dan hasilnya sebuah diagram batang sebagai
berikut:

50

40

30

20

10 I
- | . .

Tetapi sayangnya, diagram tersebut tidak menunjukkan warna mobil.

Tantangan:
Mobil warna apa yang digambarkan patlagram batang paling tengah ?

Pilihan Jawaban:

o Merah
o Biru

0 Hitam
o Putih
0 Hijau
Jawaban:

Jawaban yang tepat adalah Biru.
Jika kita mengurutkan data mobil lewat yang diberikan, nilai yang ketiga (di tengah) adalah 10, data dari

mobil berwarna biru.

Ini Informatika!
Ini Informatika sebab kita harus memukan hubungan antara dua hatarnadan mobil. Selain itu, kita
harus mengurutkan nilai agar menaik.
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SIAGA (SC
Berapa Banyak Jalan? 217Uk

Jeni si berangperang cantik, pergi ke sekolah dengan berjalan kaki. Peta jalan yang dapat dilalui dari
rumah ke sekolah sepettierikut:

Jeni senang menempuh jalur yang berbdxala setiap hari. Dia hanya berjalan sepanjang jalan yang
tersedia seperti pada gambar. Jalan yang Jeni gunakan pasti selalu mengarah ke sekolah. Artinya Jeni
tidak akan menggunakan jalan yang menjaulkiogzh.

Tantangan:

Ada berapa banyak jalur yang berbeda yang dapat ditempuh Jeni untuk pergi ke sekolah?

Jawaban:
Jawabannya adalah bilanghalat positif 3, seperti ditunjukkan dalam gambar sebagai berikut:

;
I

Ini Informatika!

Menemukan jalur padasebuah jaringan adalah persoalan yang sering dihadapi dalam bidang
informatika. Walaupun soal ini sangat mudah, jika jalamhlebmit, akan makin sulit untuk dipecahkan.
Persoalan yang sejenis adalah menemukan jalur terpendek dan jalur tercepat.
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SIAGA (SC

- Mengemas Apel -2017-TWA3

Keluarga Bebras mempunyai kebun apel. Sete

a
panen, mereka ingin mengemas sebh#iknya 666666 66 - ('?\
untuk dijual. ),

Mereka mengemas sesuai aturan sebagai beriku }?ﬂ\ ﬁj (0 /x.))(h:z} L ™ H“(\ d
1. Apel ditaruh di kantong. Setiap kanton
diisi dengan &pel. Jika tersisa kurang dari
8 apel, apel dibiarkan tidak dikemas.
2. Kantong akan dimasukkan ke kardus, Setiap kardus berisi 8 kantong. Jika tersisa kurang dari 8
kantong, kantong yang tersisa tidak dimasukkan ke kardus.

Tantangan:
Hari ini, mereka panef75 apel. Ada berapa banyak apel yang tidak dimasukkan ke kantong?

Pilihan Jawaban:
a) 6

b) 1
c) 7
d 3

Jawaban:
Jawaban yang tepat adalah 3.

Ada 64 apel di setiagardus(8 kantong, 8 apel di setiap kantong). Berdigang memetik 275 apel
yang memerlukan 4 kardus (275/64=4.296875). 4 kardus tersebut diisi oleh total 64*4=256 apel.
Karena setiap kantong bisa diisi oleh 8 apel, sisa2bB>19 pel bisa dimasukkan ke 2 kantong
(19/8=2.375). 2 kantong ini berisi 16 apel, jadi sisanya adalah 3 apel.

Untuk menganalisipilihan jawaban yang lain:
o Jawaban a) jumlah total apel adalah 4*64 + 1*8 +6 = 270 apel.
o0 Jawaban b) jumlah total apel adalah 3*68*8 +1 = 233 apel.
o Jawaban c) jumlah total apel adalah 3*64 +7*8 +7 = 255 apel.

Ini Informatika!
Sistem angkainer adalah sistem kode komputer atau informasi yang paling sederhana. Sistem in
dilambangkan seluruhnya oleh dua simbol angkatu urutan agka nol dan satu.

Sedangkan sistem @# menggunakan 8simbol angka dari O sampai 7. Jika ada nilai yang
membutuhkan lebih dari 7, kita bisa menambahkan kolom di sebelah kiri. Nilai di kolom ini adalah 8 kali
lebih besar dari nilai yang berada di koloyjang persis disebelah kananny8istem Otal bisa
menunjukkan informasi yang sama dengan hanya menggunakan 1/3 digit karena setiapktibit
mewakili 3 digit biner. Ini sangat ideal untuk sistemoRputer kuno karena mereka bisa
mempertunjukkan kode mesidengan lebih akurat.

Di tantangan Mengemas Apel ini, kardus apel melambangkan angka 8”2 apel, kantong menggambarkan

871 apel dan sisa apel melambangkan 8*1 (unit). Oleh karena itu, angkaati@ 75 bisa ditulis sebagai
423 di dalansistem bilangan Qél.
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. . SIAGAD
I*I Menari Sesuai Sorakan Penonton ._2017_&03,

Dua berangberang bernama Justin dan Selena, mempunyai gerakan tarian yang menyesuaikan jenis
sorakan penonton. Mereka melakukan gerakan secara bersarpadasatu kotak pada setiap saat
sesuai arah anak panah di bawah ini.

Gambarberikut ini menunjukkan bagaimana kedua berdregang akan bergerak:

Wow! Roar! Clap! Boa!

[lto=sittt «a

Justin

et tecat§y

Selena
Sebagai contoh, jika penonton bersorak "Roar!" Justin akan bergerak satu kotak ke kanan kemudian

satu kotak mundur kéelakang. Pada saat yang sama, Selena akan maju satu kotak ke depan dan satu
kotak ke kiri. Mereka mulai dengan posisi di lantai dansa sebagai berikut:

00000ODDE
00000000C
00000000C
0800 C®O0
C00000000, A
000000000,
CO0000000N =

Tantangan:
Manakah dari urutan sorakan berikut yang menyebabkan keduanya berhenti pada kotasayaa®g

Pilihan Jawaban:
a) Clap! Roar!
b) Roar! Roar!
c) Wow! Roar!
d) Boo! Roar!
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Jawaban:
Jawaban yang benar adalahClap! Roar!
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Ini Informatika!
Persoalan ini memberikan suatu contoh tentgagallel processingtau parallel computing

Dalam hal ini, setiap penari beraksi masingsing secara independen. Ketikaa prosesor bertabrakan

(yang dimaksud: mereka mencoba mengakses lokasi yang salaa ¢ade atau memori), maka
diperlukan kesepakatan prosesor mana yang mempunyai akses pertama terhadap bagian kode
tersebut. Hal ini dapat dilakukan memakai misalrg@maphore Dengan cara ini satu prosesor
mempunyai kuncilg¢ck) pada kode atau variabel yg sedang dipakai dan prosesor lainnya harus
menunggu sampai prosesor pertama selesai menggunakan kode tersebut.

Ketika melakukan gerakan tari pada kertas, anda sebenarnya melakukan simulasi dari kedua penari.
Simulasi penting dalam banyak situasi dnidunyata.Misalnya, pada saat membuat suatu video game
online, seringkali sulit untuk memperoleh akgessejuta pemain untuk menguji kode anda. Pemrogram
biasanya akan mensimulasikanrpginan dengan satu juta instamtuk melihat apakah permainan itu

stabil atau akan menemui tabrakan.
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SIAGAD)

I*I Barisan Anjing 1201 7.CAD2

Terdapat dua jenis anjing yang berbaris seperti tampak dalam gambar berikut ini:

Suatu pertukaran tempat dapat terjadi antadama anjing yang berdiri bersebelahan. Akan dilakukan
beberapa kali pertukaran tempat, sehingga tiga anjing besar akan berdiri dalam tiga posisi yang
bersebelahan.

Tantangan:
Berapakah banyaknya pertukaran sesedikit mungkin yang diperlukan?

PilihanJawaban:

o 7
o 8
o 6
o 5
Jawaban:

Jawaban yang benar adalah 6.

Ketiga anjing besar akan berdiri dalam tiga posisi yang bersebelahan dengan cara:
1 Pertukaran pertama antara anjing besar pertama ke sebelah kanan sebanyak dua kali, kemudian
1 Pertukaran anjing besar terakhir ke sebelah kiri sebanyak empat kali.

Setap anjing kecil harus dilibatkan dalam pertukaran karena setiap anjing kecil diletakkan di antara dua
anjing besar. Pertukaran dua anjing kecil tidak akan ada dampaknya sehingga pertukaran harus
dilakukan antara satu anjing kecil dengan satu anjing b&saena terdapat enam anjing kecil, berarti
harus ada paling sedikit enam pertukaran. Perhatikan bahwa percobaan untuk memindahkan ketiga
anjing besar ke sebelah kiri atau ke sebelah kanan akan membutuhkan pertukaran lebih dari enam kali.

Ini Informatika!

Data tersimpan dalam memori kompute. Hal ini mencakup memori internal yang disebut RAM dan
memori eksternal yang misalnya bisa berbentuk hard drive atau USB. Komputer dapat mengakses data
dalam memori internal dengan sangat cepat tetapi memori ekstdefdlh murah dibandingkan memori
interna. Hal ini berarti computer modern biasanya mempunyai lebih banyak memori eksternal, tetapi
ilmuwan computer mencoba untuk menemukan cara untuk menggunakan memori internal sedapat
mungkin.

Untuk masalah ini, operasi yang dipertimbangkan adalah hanya pertukaran (swap). Jika kita
memandang anjin@njing tersebut sebagai data yang tersimpan di memori computer, maka suatu
pertukaran melibatkan perubahan lokasi dari dua buah data. Jika datalandememori eksternal,

maka tujuan sesedikit mungkin pertukaran adalah yang kita perlukan untuk melaksanakan seluruh tugas
secepat mungkin. Pertukaran juga digunakan dalam beberapa algoritma pengurutan (sorting), yaitu
mengurutkan data secara membesar dasding) ataumengecil (descending). Sebagai contoh dalam
bubble sort dalam setiap pass kita menukar dua data yang bersebelahan yang tidak berurutan.
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