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~Bundesweit Informatiknachwuchs férdern” (BWINF) und das Einstiegsformat
zum Bundeswettbewerb Informatik.

BWINF ist eine Initiative
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Einleitung

Der Informatik-Biber ist ein Online-Test mit Aufgaben zur Informatik.
Er erfordert Képfchen, aber keine speziellen Informatikkenntnisse.

Der Informatik-Biber will das allgemeine Interesse fiir das Fach
Informatik wecken und gleichzeitig die Motivation fir eine Teilnahme
am Bundeswettbewerb Informatik verstarken.

Schulerinnen und Schiler, die mehr wollen, sind herzlich
eingeladen, sich anschlieBend am Bundeswettbewerb Informatik
zu versuchen (siehe Seite 47).

Der Informatik-Biber findet jahrlich Anfang November statt.
An der 6. Austragung im Jahr 2012 beteiligten sich ca. 1100 Schulen
mit mehr als 186.000 Schilerinnen und Schulern.

Der deutsche Informatik-Biber ist Teil der internationalen Initiative Bebras (siehe Seite 4).
Hier nahmen 2012 mehr als 500.000 Schilerinnen und Schuler aus 21 Nationen teil.

Auf den folgenden Seiten finden sich die 39 Aufgaben des Informatik-Biber 2012. Im
oberen hellblauen Feld sind Schwierigkeitsgrade und Altersstufen vermerkt. Die grau
unterlegten Felder am Seitenende enthalten Erlauterungen zu den Lésungen und
Lésungswegen sowie eine kurze Darstellung des Aufgabenthemas hinsichtlich seiner
Relevanz in der Informatik.

Der Informatik-Biber 2012 wurde in vier Altersgruppen durchgefiihrt: Stufen 5 bis 6, Stufen
7 bis 8, Stufen 9 bis 10 und Stufen 11 bis 13. In jeder Altersgruppe waren innerhalb von 40

Minuten 18 Aufgaben zu 16sen, jeweils sechs davon in den drei Schwierigkeitsstufen leicht,
mittel und schwer.

Die Veranstalter bedanken sich bei allen Lehrkraften, die mit einem weit tGber die Pflichten
hinausgehenden Engagement es ihren Klassen méglich gemacht haben, den Informatik-
Biber zu erleben. Wir laden die Schilerinnen und Schuler ein, auch im November 2013
wieder teilzunehmen.
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Bebras: International Contest on Informatics
and Computer Fluency

Der deutsche Informatik-Biber ist Teil der internationalen Initiative Bebras.
In Litauen fand der erste Bebras Contest im Jahr 2004 statt. 2006
traten Estland, die Niederlande und Polen der Initiative bei, und auch
Deutschland veranstaltete im Jahr der Informatik als , El:Spiel blitz!"
einen ersten Biber-Testlauf. In 2007 kamen Lettland, Osterreich und die
Slowakei hinzu, in 2008 Tschechien und die Ukraine; als weitere Bebras-
Lander seitdem: Bulgarien, Finnland, Frankreich, Italien, Japan, Kanada,
Schweden, die Schweiz, Slowenien, Taiwan und Ungarn.

Der Biber aus Frankreich

Die Bebras-Lander erarbeiten gemeinsam jedes Jahr auf einem
Workshop eine gréBere Sammlung méglicher Aufgaben. In 2012
waren davon neun Aufgaben fir alle Lander verpflichtend. Diese
einheitlich in allen Bebras-Landern gestellten Aufgaben waren:
J~Textmaschinen” (alle Altersstufen); ,Fahrradkult”,,Navigation”
(Stufen 5 und 6); ,,Blumen pflanzen”, ,, Zahlendreher” (Stufen 7
und 8); ,Pfeile biegen”, ,Glaser” (Stufen 9 und 10), ,Baumstamme
sortieren” und ,Halbetzen” (Stufen 11-13).

Der Biber aus Japan

Die Aufgaben des Informatik-Biber 2012 stammen aus 16 Landern: Deutschland, Estland,
Frankreich, Israel, Italien, Japan, Kanada, Lettland, Litauen, Niederlande, Osterreich,
Schweiz, Slowakei, Spanien, Tschechische Republik und Ukraine. Insgesamt hatte der Bebras
Contest in 2012 Gber 500.000 Teilnehmerinnen und Teilnehmer.

’\/‘: . 0, Frankreich, Japan, Kanada, die Niederlande, Osterreich, die Schweiz
: - und Deutschland nutzen zur Durchfihrung ihrer Bebras-Tests ein
0\‘ gemeinsames Online-System. Dieses , International Bebras Challenge
9 i System” wird von der niederlandischen Firma Eljakim IT betrieben

und fortentwickelt.

Informationen Uber die Aktivitaten aller Bebras-Lander finden sich
Der Biber aus der unter: bebras.org
Tschechischen Republik
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Stufen 11-13 mittel

Baumstamme sortieren ﬁj

Hilfe! Roboter Alan sortiert Baumstamme. /
Aber wir wissen nicht mehr genau, //
wie er programmiert wurde. / \

Auf dem Boden liegen mehrere Baumstamme von unterschiedlicher Lange. Alan wahlt nach
einer bestimmten Vorschrift einen Baumstamm aus, legt ihn oben auf die Rampe und lasst
ihn hinunter rollen. Das wiederholt Alan so lange, bis keine Baumstamme mehr auf dem

Boden liegen. Schau dir das Ergebnis an:

Nach welcher Vorschrift hat Alan die Baumstamme ausgewahlt?

A) Nimm den langsten Baumstamm.

B) Nimm den zweitlangsten Baumstamm. Ist nur noch einer Gbrig, dann nimm den.
C) Nimm den kirzesten Baumstamm.

D) Nimm den zweitklUrzesten Baumstamm. Ist nur noch einer Ubrig, dann nimm den.

Antwort B ist richtig:

Nach Vorschrift B muss auf der Rampe zuunterst der zweitlangste Baumstamm liegen,
darUber der zweitlangste der verbleibenden Baumstamme usw. Die Baumstamme werden
zunachst nach oben hin kirzer. Der langste Baumstamm kommt dann ganz zum Schluss
dran und liegt deshalb auf der Rampe zuoberst. Die anderen Vorschriften fihren zu

N

folgenden Ergebnissen:

C

Das ist Informatik!

In der Aufgabe geht es um das Sortieren, genauer gesagt um die Variante , Sortieren
durch direkte Auswahl”. Sortierverfahren sind ein wichtiges Gebiet der Informatik. Viele
Programme enthalten irgendwelche Sortier-Algorithmen. Deren Vorschriften hdangen vom
Programm-Zweck ab und kénnen auch mal sehr ungewéhnlich sein.
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- Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 mittel
Stufen 11-13 leicht

Bebrocarina

Die Bebrocarina ist ein besonderes Musikinstrument: Sie hat nur 6 verschiedene Téne.
Und: Nachdem ein Ton gespielt wurde, kann als nachstes nur entweder derselbe, der
nachsthéhere oder der nachsttiefere Ton gespielt werden.

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

o | spiele denselben Ton wie zuvor

+ | spiele den nachsthéheren Ton

- | spiele den nachsttieferen Ton

Spielt man z.B. die Melodie [ - + ], dann erklingt zuerst ein Anfangston, dann der
nachsttiefere Ton und schlieBlich der von dort aus nachsthéhere Ton (wieder der Anfangs-
ton).

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

Welche dieser Melodien kann NICHT auf einer Bebrocarina gespielt werden?

A [ +ooo0o+000+000+000 + ]
B) [ ---0o+-0--000 +]
oOr----- o+++++o0--- - - ]
D) [ --+--+--0-+ - -]
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Stufen 7- 8 schwer é:JJ
Stufen 9-10 mittel
Stufen 11-13 leicht

Antwort D ist richtig:

Selbst wenn man die Melodie D (schwarze Linie) mit dem héchstmoglichen Ton beginnt,
kann man ihren letzten Ton nicht spielen. Der vorletzte Ton ist schon der tiefstmdgliche.
Auf der Bebrocarina kann man keine Melodien spielen, die einen Tonumfang von mehr
als 6 Tonen haben. Den Tonumfang fir einen beliebigen Melodieabschnitt oder die ganze
Melodie rechnet man so aus:

Tonumfang = (Anfangston - Hohenminimum + H6henmaximum)

Hier das durchgerechnete Beispiel einer nicht spielbaren Melodie mit einem Tonumfang von
8 Ténen:

Melodie:[ - - + + o + + + o - + + o + - o ]
Hohe: 0 -1 -2 -1 0 O 1 2 3 3 2 3 4 4 5 4 4
Tonumfang: 1 2 3 3 3 3 4 5 6 6 6 6 7 7 8 8 8

Melodie A hat tGbrigens einen Tonumfang von 6 Ténen, die Melodien B und C einen
Tonumfang von 5 Ténen.

Das ist Informatik!

Um eine Information zu Gbermitteln oder zu speichern, muss sie mit Hilfe einer Menge
von Zeichen codiert werden. Beispiele fir Codes und die zugehdrigen Zeichenmengen sind
unsere Schriftsprache mit ihren Buchstaben oder der Morsecode mit den drei Tonsignalen
Jkurz”, ,lang” und ,Pause”.

Far Musik gibt es zum Beispiel mit der modernen westlichen Notenschrift einen sehr
ausdifferenzierten Code. Wenn aber Informationen wie die Melodien der Bebrocarina
einfach strukturiert sind, kann ein Code mit wenigen Zeichen auskommen. Im Computer
werden alle Informationen mit nur zwei Zeichen beschrieben — und damit doch beliebige
Informationen wie Texte, Bilder, Tone, Filme und vieles andere mehr Gbermittelt. Der Trick
der Informatik ist es, Folgen dieser zwei Zeichen zu Blécken zusammenzufassen und so
weitere Beschreibungsmoglichkeiten zu erzeugen. Z.B. erhalt man bei Blécken der Lange 8
(auch als Bytes bezeichnet) eine Menge von 2 hoch 8 = 256 verschiedener Zeichen.
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Stufen 5- 6 leicht

Stufen 7- 8 leicht
% Stufen 9-10 leicht
Stufen 11-13 leicht

Bibers Geheimcode

Biber mochte seinem Freund, dem Hasen, geheime Nachrichten zukommen lassen.
Die beiden haben sich daflir einen Geheimcode ausgedacht. Mit dem werden ihre
Nachrichten verschlisselt, damit niemand mitlesen kann.

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

Wie lautet Bibers Nachricht ,HALB ACHT IM WALD" im Geheimcode?

A) HELB ECHT OM WELD
B) JEMC EDJV ON XEMF
C) GAKZ ABGS IL VAKC

D) JAMC ADJV IN XAMF

Antwort D ist richtig:

Der erste Buchstabe der Nachricht ,H"” wird im Code durch den im Alphabet folgenden
Konsonanten , J” ersetzt (der nachste Buchstabe ist , 1, aber das ist kein Konsonant). Der
zweite Buchstabe ,A" ist ein Vokal und bleibt unverandert. Im Geheimcode beginnt die
Nachricht also mit ,JA”. Dies ist nur in Antwort D der Fall. Auch sonst erfullt Antwort D die
Codierungsvorschrift. Bei Antwort A wurden die Vokale verandert und die Konsonanten
nicht ersetzt. Bei Antwort B wurden die Konsonanten nach dem vorgegebenen Schema
ersetzt, aber auch die Vokale verandert. Bei Antwort C wurden die Konsonanten durch ihre
vorhergehenden ersetzt.

Das ist Informatik!

Die Informatik benutzt zur Verschlisselung von Nachrichten mathematische Methoden auf
Bit-Ebene. Das ist schon unabhangig von der Art der Nachrichten: Dokument, Fotografie,
Telefongesprach, Datenbank, alles geht. Die Methoden, eine solche Verschlisselung

zu knacken (Kryptoanalyse), sind ebenfalls mathematisch und so kompliziert und
rechenaufwandig, dass nur sehr leistungsfahige Computer da eine Chance haben.
Menschen nicht. Es gibt auch Methoden der Verschlisselung, bei denen anderes Wissen
eine Rolle spielt. Gern kommen sie in Kriminalgeschichten vor und haben meist etwas
mit natdrlicher Sprache zu tun. Um sie zu knacken, muss jemand , auf die richtige Idee”
kommen. Beim Geheimcode von Biber und Hase ware das wohl recht leicht. In der
Geschichte ,Die tanzenden Mannchen” hat es Sherlock Holmes viel schwerer. Aber am
Ende sagt er doch: ,Was ein Mensch erfinden kann, kann ein anderer entratseln.”
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Stufen 7- 8 mittel

Blumen pflanzen

Ein groBer und ein kleiner Biber pflanzen Blumen im
Garten. Der kleine Biber hat kirzere Arme und kirzere
Beine als der groBBe Biber. Deshalb macht der kleine
Biber auch kirzere Schritte als der groBe Biber, und er
pflanzt auch die Blumen naher beieinander.

Am Anfang stehen sie Ricken an Ricken auf dem Rasen und schauen in entgegengesetzte
Richtungen. Dann bewegen sich beide nach diesen Anweisungen:

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

Wie sieht anschlieBend der Rasen aus?

Antwort A ist richtig:

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

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

In Antwort D haben beide Biber dieselbe Schrittlange. Das ist falsch.

Das ist Informatik!

In der Robotik werden Algorithmen von Maschinen ausgefihrt, die bestimmte physische
Merkmale haben. Programmentwickler missen das bertcksichtigen. Unterschiedliche

Maschinen, kédnnen sich unterschiedlich bewegen, auch wenn sie durch exakt dasselbe
Programm gesteuert werden.
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel
% Stufen 9-10 leicht
Dammbau

Drei Biber, mit ,a", ,,b” und ,c” auf dem Bauch, bauen einen Damm, angeflihrt von
ihrem Chef. Sie kbnnen mit je einer der vier Aufgaben ,tragen”, , bauen”, ,essen” und
~pausieren” beschaftigt sein. Immer nur ein Biber kann mit einer dieser Aufgaben
beschaftigt sein.

Anfangs sind die Biber mit den folgenden Aufgaben beschaftigt:

essen pausieren

X ik

Nun gibt der Chef die Anweisung ,tragen — pausieren”.
Damit meint er, dass der Biber, der gerade am Tragen war, nun pausieren soll.

Nach dieser Anweisung sind die Biber mit den folgenden Aufgaben beschaftigt:

tragen

=

essen pausieren

f)

Der Chef gibt nun einige weitere Anweisungen, die von den Bibern gewissenhaft
ausgefihrt werden.

Danach sind die Biber mit den folgenden Aufgaben beschaftigt:

tragen bauen essen pausieren

=

LIZ
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel
Stufen 9-10 leicht é’JJ

Welche weiteren Anweisungen hat der Chef gegeben?

A) pausieren — bauen ; essen — tragen ; bauen — essen
B) bauen — tragen ; essen — bauen ; pausieren — essen
C) essen — tragen ; bauen — essen ; pausieren — bauen

D) pausieren — tragen ; bauen — pausieren ; essen — bauen ; pausieren — essen

Antwort C ist richtig:

Die erste Anweisung von A kann von Biber a nicht ausgefiihrt werden, weil Biber b bereits
am Bauen ist und immer nur ein Biber mit einer Aufgabe beschaftigt sein darf.

Die Anweisungen von B fuhren zu der falschen Situation: “Tragen: Biber b, Bauen: Biber c,
Essen: Biber a, Pausieren: keiner”. Die Anweisungen von D fuhren zu der falschen Situation:
“Tragen: Biber a, Bauen: Biber ¢, Essen: Biber b, Pausieren: keiner”.

Das ist Informatik!

Programme belegen bei ihrem Ablauf auch mal physikalisch begrenzte, nur exklusiv zu
benutzende Ressourcen, z.B. bestimmte Speicherpldatze, Kommunikationsverbindungen,
Bildschirmflachen.

In dieser Aufgabe entsprechen die Tatigkeiten “Tragen”, “Bauen”, “Essen” und “Pausieren”
den Ressourcen und die Biber den benutzenden Programmen.

Dazu gelten noch die zwei Rahmenbedingungen: Jede Ressource kann nur von maximal
einem Programm benutzt werden und jedes Programm benutzt genau eine Ressource.

Will man nun eine bestimmte Zuordnung erreichen, muss man Schritt fur Schritt die
Ressourcen den Programmen neu zuordnen und dabei vermeiden, dass eine der beiden
Rahmenbedingungen verletzt wird.

Copyright 2012 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

Stufen 5- 6 leicht

Datenlbertragung

Wir befinden uns im 18. Jahrhundert. Popeye der Seemann hat auf einer karibischen
Insel eine Schatzkiste gefunden und méchte nun seine Freunde auf dem Festland
benachrichtigen. Sobald Popeye Spinat gegessen hat, ist er bekanntlich sehr stark

und kann auf dem Meer unterschiedliche Wellen erzeugen. Seine Freunde wissen, was die

folgenden Wellen zu bedeuten haben:

h %ﬂ&jﬁ@ Ich habe den Schatz gefunden.
m \jﬁ '?\ Ich warte auf der Insel.
\.,

Qtf)\\‘@@ Beeilt euch.

Popeye isst eine Dose Spinat und schickt seinen Freunden
eine Nachricht, indem er diese Welle erzeugt:

@@@@@@@@@@@@@ﬁ@@

Was bedeutet diese Nachricht?

A)
B)
Q)
D)

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

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

Ich warte auf der Insel. Beeilt euch.

Antwort B ist richtig: B ist die einzige Nachricht, die aus vier Teilen besteht. Und die
Wellenhéhen stimmen auch: niedrig — niedrig — mittel — hoch.

Das ist Informatik!

Der Transport von Information zu einem anderen Ort war schon ein spannendes Thema,
als es die Informatik im modernen Sinn noch gar nicht gab. Um Information transportieren
zu kénnen, braucht es eine Verabredung tber die Bedeutung von Zeichen, einen Code
(hier mit 3 Zeichen). Es braucht ein Medium, in dem die codierten Zeichen sich bewegen
kénnen (hier den Ozean). Es braucht einen die Zeichen erzeugenden Sender (hier Popeyes
spinatgedopte Arme) und dazu einen die Zeichen unterscheiden kénnenden Empfanger
(hier die geschulten Augen wellenfixierter Seebaren). Code, Medium, Sender, Empfanger —
diese vier haben in der Informatik einen sehr wichtigen Platz. Im interdisziplindren Thema
,JKommunikation” berthrt sich die Informatik mit vielen anderen Wissenschaften.
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Stufen 9-10 schwer E’JJ
Stufen 11-13 schwer

De-Anonymisierung

Krankenakten enthalten sensible personliche Daten, die nicht 6ffentlich bekannt sein
sollten. Zu Forschungszwecken hat ein Krankenhaus aktuelle Daten deshalb anonymisiert
veroffentlicht; die Tabelle zeigt einen Auszug aus dieser Liste:

Geb.datum Geschlecht PLZ Krankheit
01.01.1974 mannlich 29400 Diabetes
01.01.1976  mannlich 18250 Lungenkrebs
01.01.1976  weiblich 29400 Brustkrebs
01.01.1976  weiblich 29400 Fehlgeburt
01.01.1984  weiblich 18250 Herzanfall
01.01.1985 weiblich 16300  Brustkrebs
01.01.1987  weiblich 25340 Hautkrebs
01.01.1988 mannlich 18250 Diabetes
01.01.1988 weiblich 18250  Grippe

Gleichzeitig hat — wegen anstehender Wahlen — die Gemeinde mit PLZ 18250 eine Liste der
Wahlberechtigten veréffentlicht; die Tabelle zeigt die Daten ALLER Wahlberechtigten, die
an einem 1. Januar geboren wurden:

Geb.datum Geschlecht Name

01.01.1958  weiblich Melanie Meyer
01.01.1976  mannlich Georg Schmidt
01.01.1976  mannlich Robert Schlumpf
01.01.1984  weiblich Kathrin Frei
01.01.1984  weiblich Eva Muller
01.01.1988  weiblich Agnes Bachmann
01.01.1988 mannlich Roman Schréder
01.01.1988 weiblich Isabelle Beyer
01.01.1989 mannlich Martin Klaus

Anhand der beiden Tabellen kannst du eine Person mit Namen identifizieren
(de-anonymisieren), die mit absoluter Sicherheit eine Krankheit hat.

Wie lautet der Name dieser Person?

A) Georg Schmidt
B) Eva Muller

@) Roman Schroder
D) Isabelle Beyer
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Stufen 9-10 schwer
Stufen 11-13 schwer

Antwort C ist richtig:

Die Patienten der Zeilen 1, 3, 4, 6 und 7 kdnnen es nicht sein, da sie nicht in der Gemeinde
mit der Postleitzahl 18250 wohnen.

Der Patient der Zeile 2 ist im Jahr 1976 geboren, mannlich und wohnt in der Gemeinde mit
der Postleitzahl 18250. Es gibt aber zwei Einwohner, die diesen Daten entsprechen: Georg
Schmidt und Robert Schlumpf.

Die Patientin der Zeile 5 ist im Jahr 1984 geboren, weiblich und wohnt in der Gemeinde mit
der Postleitzahl 18250. Es gibt aber zwei Einwohnerinnen, die diesen Daten entsprechen:
Kathrin Frei und Eva Miller.

Die Patientin in der Zeile 9 ist im Jahr 1988 geboren, weiblich und wohnt in der Gemeinde
mit der Postleitzahl 1825. Es gibt aber zwei Einwohnerinnen, die diesen Daten entsprechen:
Agnes Bachmann und Isabelle Beyer.

Der Patient in der Zeile 8 jedoch, geboren im Jahr 1988, mannlich und in der Gemeinde mit
der Postleitzahl 1825 wohnend, lasst sich eindeutig als Roman Schréder identifizieren.

Das ist Informatik!

Wenn Daten Uber einen Menschen gespeichert sind, dann kann man diesen Menschen
anhand seiner Daten eindeutig wieder erkennen. Oder nicht: Dann bleibt der Mensch
anonym.

Ob jemand anonym bleibt, hdngt von der Bedeutung der gespeicherten Daten und von
der Anzahl der potentiell in Frage kommenden Menschen ab. Ist zum Beispiel Gber jemand
nur der Name “Muller” und das Gewicht “ca. 85 Kilo” bekannt, dann bliebe er in einer
Millionenstadt sicher anonym — da gibt es viele Mullers dieser Gewichtsklasse — in einem
Mietshaus mit nur vier Parteien wohl eher nicht.

Legt man fir verschiedene Zwecke unabhangig voneinander zustande gekommene
Datensammlungen zusammen und alle Betroffenen waren hier wie da anonym, dann
kommt diese Anonymitat in Gefahr. Die Daten pro Mensch werden mehr und selektiver,
die Anzahl der Selektierten sinkt.

Das Gegenmittel ware die ausnahmslose Verpflichtung zur Zweckgebundenheit von
Datensammlungen. Das Zusammenlegen mit anderen Daten ware dann ein gegentiber dem
urspringlichen Sammelzweck neuer Zweck und also grundsatzlich verboten.

14
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel é’JJ

Der falsche Hut

Anna, Bert, David und Emily Biber haben bei ihrer Kleiderwahl zwei Regeln:

e Sie tragen normalerweise einen Hut mit ihrer Lieblingsfarbe.
e Sie tragen dazu ein Hemd, das nicht die gleiche Farbe wie der Hut hat.

Eben haben sie aber ihre Hite zum Spal3 untereinander getauscht.
Jetzt tragen alle vier einen Hut, der nicht die Lieblingsfarbe hat.

S 5 £ 5

<
Bert David Emily

Anna

Welcher Biber tragt normalerweise den griinen Hut?

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

Antwort D ist richtig:

David und Emily tragen jetzt einen blauen Hut. Also trugen vorher Anna und Bert die
blauen Hute. Der rote Hut konnte nicht von Emily getragen worden sein, weil sie ein rotes
Hemd tragt. Also trug David den roten Hut und Emily musste den restlichen griinen Hut
getragen haben.

Das ist Informatik!

Es gibt viele Arten des Denkens. Eine ist das “klassisch logische Schlussfolgern” (kurz
“SchlieBen”). Dabei werden als wahr angenommene Fakten (Pramissen) nach logischen
Regeln zu weiteren als wahr anzunehmenden Fakten verknlpft. Standardbeispiel: Aus
den Pramissen “Alle Menschen sind sterblich.” und “Sokrates ist ein Mensch.” darf man
schlieBen “Also ist Sokrates sterblich.”

In der Informatik braucht man das SchlieBen beim Programmieren. Vor allem, wenn ein
Programm einen Fehler macht und man die Stellen finden muss, die ihn verursachen. Im
alltaglichen Leben schitzt das SchlieBen vor Dummbheiten aller Art. Zwar gibt es kein
Schulfach “Denken”, aber die Informatik bietet das Uben klassisch logischen Schlussfolgerns
und weiteres Nutzliches zum Thema Denken an.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Schlussfolgerung>
<http://de.wikipedia.org/wiki/Klassische Logik>
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel
% Stufen 9-10 leicht

Erreicht er sein Ziel?

Unser Roboter soll auf einem Spielbrett sein Ziel erreichen: das griine Feld.
Das Feld mit dem Pfeil ist sein Startfeld. Die schwarzen Felder sind Hindernisse.

Der Roboter ist so programmiert: Er bewegt sich in Richtung des Pfeils geradeaus, bis er auf
ein Hindernis oder den Spielbrettrand trifft. Dann dreht er sich um 90 Grad nach rechts und
bewegt sich wieder geradeaus so weit es geht, usw.

Jedes Feld, Uber das der Roboter kommt, wird sofort zu einem weiteren Hindernis, auch das
Startfeld.

Auf welchem Spielbrett erreicht der Roboter NICHT sein Ziel?

A) B) :H H Q) D) |2

* HEE

| 5.6 i

Antwort C ist richtig: Auf dem Spielbrett C erreicht der Roboter nicht sein Ziel. Er
klemmt sich in seinem eigenen Fahrweg ein, dessen Felder ja alle sofort zu Hindernissen
werden:

Bei den anderen Spielbrettern erreicht der Roboter sein Ziel:

HEE A) B) _‘i - D) |*

T'I | B — 1

Das ist Informatik!

Algorithmen sind ein grundlegendes Thema der Informatik. Sie beschreiben, wie ein
gewisses ,,Problem” (hier das Erreichen des Zielfelds) geldst werden kann. Dabei ist es
erstrebenswert, dass ein Algorithmus immer zum Ziel fihrt, wenn es Uberhaupt méglich ist.
Wenn schon am Anfang die Hindernisse eine dichte Mauer bilden, hilft nattrlich kein noch
so guter Algorithmus. Aber dass der Roboter sich selbst manchmal den Weg abschneidet,
muss wirklich nicht sein. Der hier benutzte Algorithmus ist flr das Problem des

Erreichens des Ziels also wenig geeignet. Unser armer Roboter sollte mit einem besseren
programmiert werden. Vielleicht schon beim nachsten Bundeswettbewerb Informatik?

<http://www.bundeswettbewerb-informatik.de/>
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Stufen 5- 6 mittel

Fahrradkult

In Bebras-City ist es gerade Kult, die Fahrrader sehr bunt zu gestalten.

Allerdings hat das Stadtparlament O O
die erlaubten Teile durchnummeriert

und eine Vorschrift beschlossen, /\
wie Fahrrader zusammengesetzt

werden durfen. 1 2
L ;

Im Bild ist festgelegt, aus /\ /\

welchen farbigen Teilen du ein

Fahrrad zusammensetzen darfst. -3\ 4 -5\ 4
\ \
Du beginnst oben mit den Radern.
Dann entscheidest du dich beim A ,/\ /\ l
nachsten Teil, einem Pfeil folgend, s 'BPT TT 'BP

far eine der Méglichkeiten. Und so weiter.

Welches dieser Fahrrader entspricht NICHT der Vorschrift des Stadtparlaments?

‘0’00000 "F0

Antwort B ist richtig

Das Fahrrad B entspricht nicht der Vorschrift, weil nach der Wahl des gelben Gestells (links,
1) und des grauen Lenkers (rechts, 4) nur noch Pink (8) und Grau (4) fur den Sattel erlaubt
sind. Der Sattel ist aber orange (6). Fahrrad A folgt der Vorschrift links-links-links. Fahrrad C
folgt der Vorschrift links-rechts-rechts. Fahrrad D folgt der Vorschrift rechts-rechts-runter.

Das ist Informatik!

Die Datenstruktur “Baum” gehort zu den wichtigsten Werkzeugen der Informatik. Mit ihr
kann man Informationen organisieren, Losungsmaoglichkeiten eines Optimierungsproblems
aufzahlen, beobachtete Daten einordnen und vieles mehr. Die dabei entstehenden

Baume werden - leider nicht einheitlich — Suchbaume, Entscheidungsbdaume oder auch
Verzweigungsbaume genannt.

Ubrigens: Die Informatik weiB nicht, warum ihre Bdume immer auf dem Kopf stehen.
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Stufen 5- 6 leicht
% Stufen 7- 8 leicht

Fallender Roboter

Ein Roboter lauft durch ein senkrecht stehendes Labyrinth. Er fallt dabei von einer
Plattform auf eine darunter liegende. Nachdem er dort gelandet ist, andert er seine
Richtung. Am Schluss landet er ganz unten in einem der Facher (siehe linkes Bild).

- A|B|C|D

In welchem Fach landet der Roboter im rechten Bild?

A) Fach A B) Fach B C) Fach C D) Fach D

Antwort C ist richtig:

.......

.........

Das ist Informatik!

Der Roboter befolgt eine einfache Vorschrift, die seinen Weg zum Ziel beschreibt. Solche
Vorschriften — oder auch ganze Folgen von Vorschriften — werden in der Informatik
Algorithmen genannt.

Algorithmen sind aber nicht immer so einfach wie hier, sondern kdnnen ganz schén
kompliziert aussehen. Es ist aber nicht so, dass man mit komplizierteren Algorithmen
im Allgemeinen auch kompliziertere Probleme I6sen kann. Im Gegenteil gelten in der
Informatik einfache Algorithmen fir komplizierte Probleme als besonders elegant.

Algorithmen nachvollziehen und vor allem selbst ausdenken und programmieren zu
kénnen ist eine wichtige Fahigkeit, die Informatikerinnen und Informatiker beherrschen
mussen.
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Stufen 9-10 schwer
Stufen 11-13 schwer

FleiBiger Biber ﬁ
Biber Gump ist sehr fleiBig. Biber Alan hat ihn see D D D D D D D see

darum angestellt, eine Reihe von Behaltern mit

Vorraten zu fullen. Jeder Behalter kann entweder , leer” oder ,voll” sein. Anfangs sind

alle Behalter ,leer” und Gump steht vor einem von ihnen. Alan hat Gump angewiesen,
auf welche Weise er die Behalter fullen soll. Welche Anweisung er jeweils ausfihrt, hangt
erstens davon ab, ob der Behdlter, vor dem er steht, ,leer” oder ,voll” ist. Und zweitens
von Gumps Stimmung — die ist entweder ,easy” oder ,,cool”.

Eine Anweisung sagt Gump, sich zum nachsten Behalter ,links” oder ,rechts” zu bewegen
und ,easy” oder ,cool” zu sein — oder mit der Arbeit zu ,STOPPEN". Steht Gump vor einem
~leeren” Behalter, macht er ihn ,voll”, bevor er sich gemaB der Anweisung weiter bewegt.
Alan hat die Anweisungen in eine Tabelle geschrieben.

Behalter/ . . "
S easy cool Gump startet in der Stimmung ,,easy”.
leer (rechts, cool) (links, easy) Wie viele Behilter sind ,voll”,
voll (links, cool) STOPPEN wenn Gump STOPPT?

Die Anzahl 4 ist richtig: Ob man die Bewegungen “links” und “rechts” aus der
Perspektive von Gump oder der eines Betrachters ausfihrt, spielt fir die Lésung keine
Rolle. Das Arbeitsprotokoll von Gump sieht so aus:

Schritt |Behalter Stimmung > |Bewegung Stimmung volle Behalter
1 leer easy > |rechts cool 1

2 leer cool > |links wasy 2

3 voll easy > |links cool 2

4 leer cool > |links easy 3

5 leer easy > |links cool 4

6 voll cool > [STOPPEN

Das ist Informatik!

Biber Gump und seine Behalter verkdrpern eine spezielle Turingmaschine. Turingmaschinen
sind keine echten Maschinen. Das Prinzip der Turingmaschine ist ein theoretisches Modell,
mit dem sich alle von Menschen erdenklichen Berechnungen beschreiben lassen — wenn
auch ziemlich umstandlich. Eingefihrt wurde dieses Modell 1936 von Alan Turing, der im
Jahr 2012 seinen 100. Geburtstag gefeiert hatte. Die Biber-Gump-Turingmaschine in dieser
Aufgabe kann mit nur zwei Maschinenzustanden (Gumps Stimmungen) vier Speicherplatze
fullen. Mehr geht mit zwei Zustanden nicht. Die Informatik nennt diese Maschine
Jtwo-state busy beaver” (fleiBiger Biber mit zwei Zustanden). Klar, dass der Informatik-
Biber im Turingjahr 2012 diese Aufgabe stellen musste, oder?
<http://de.wikipedia.org/wiki/Turingmaschine>
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% Stufen 7- 8 schwer

FIGsse und Damme

Im Bibertal gabelt sich der Fluss auf dem Weg von der Quelle zum See mehrmals. Mit Hilfe
von geschickt gebauten Dammen kénnen die Biber die Wassermengen in den einzelnen
Flussarmen regulieren und maximieren.

Bei einer Gabelung wird die 2 1 X
durchfliessende Wassermenge Y
auf beide Flussarme aufgeteilt.

Im Bild steht neben den Flussarmen

(Pfeile), welche Wassermenge pro 4 1
Sekunde maximal durchflieBen kann. Y4

Wie miissen die Durchfliisse X, Y und Z reguliert werden,
damit eine maximale Wassermenge in den See fliesst?

A) X=1, Y=0,
B) X=2, Y=2,
Q) X=1, Y=2,
D) X=4, Y=3,

NN'ITJN

Il
N WN U

Antwort C ist richtig:

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

Die Antwort A ist falsch, weil bei Z maximal 3 Wassermengen pro Sekunde durchflieBen
kénnen.

Die Antwort B ist falsch, weil entweder bei X oder bei Y maximal 1 Wassermenge pro
Sekunde durchflieBen kann.

Die Antwort D ist falsch, weil bei X maximal 2 und bei Y maximal 2 Wassermengen pro
Sekunde flieBen kénnen.

Das ist Informatik!

Optimieren ist in der Informatik eine haufige Aufgabe. Oft ist dabei ein Netzwerk im

Spiel. Hier hat die Informatik grindlich vorgearbeitet. Je nachdem, welche besonderen
Eigenschaften das Netzwerk hat und was dabei eigentlich “maximiert” oder “minimiert”
werden soll, kann man den dazu passenden Standard-Algorithmus einsetzen und bekommt
garantiert ein optimales Ergebnis. Im Bibertal-Netzwerk ist zum Beispiel ausgeschlossen,
dass Wasser auch im Kreis herum fliessen kann. Dank der Gravitation gentgt hier also ein
Algorithmus zur Berechnung des maximalen Durchflusses von der Quelle zum See. Zum
Beispiel der von Ford und Fulkerson.
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Stufen 9-10 mittel

Glaser

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

YYYY A

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

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

A) 2 Spielzige
B) 3 Spielzlige
C) 5 Spielztige
D) So kann man nicht erreichen, dass alle Glaser richtig herum stehen.

Antwort B ist richtig: Das ist Informatik!
Der Versuch, ein solches Problem durch wildes
Herumprobieren (trial and error) zu I6sen, hilft nicht bei
der Frage, wie viele Spielzige man mindestens braucht.
Probiert man dagegen alle Spielzug-Méglichkeiten

systematisch durch (brute force), bekommt man zwar
garantiert die Losung — es kdnnte aber sehr lange dauern,
wenn es viele Méglichkeiten sind.

Gelingt es aber, das Problem auf sein Wesentliches zu

reduzieren, ist die Lésung oft direkt zu sehen. Hier ist das
Wesentliche, wie man unabhangig von einzelnen Glasern
am einfachsten vom Zustand “4 richtig” zum Zustand “2

richtig” kommt.
I I I I I Menschen mit “Durchblick” sind in der Informatik sehr
gefragt.
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel
> Stufen  9-10 leicht

Gruppenarbeit

Fir eine Gruppenarbeit bildeten die Schiler einer Klasse vier Gruppen. Alle Gruppen teilten
ihre Arbeit in einzelne Aufgaben auf. Drei Gruppen konnten alle ihre Aufgaben erledigen,
aber eine Gruppe wurde nicht fertig. Was ist passiert?

Die schlausten Schiler, Ada und Charles, haben die vier Gruppen analysiert. Sie fanden
heraus, dass die meisten Gruppenmitglieder auf andere warten mussten, bevor sie mit ihrer
eigenen Aufgabe beginnen konnten.

Ada und Charles haben fir jede Gruppe eine Skizze gezeichnet, die sich auf das
Wesentliche konzentriert.

Ein Kreis stellt eine Person dar. Ein Pfeil von Person 1 nach Person 2 bedeutet, dass Person 1
ihre Aufgabe erledigt haben musste, bevor Person 2 mit ihrer Aufgabe beginnen konnte.

Welches Bild entspricht der Gruppe, die nicht fertig wurde?

Antwort D ist richtig:

Die Skizzen stellen Abhangigkeitsgraphen fiur die Aufgaben der vier Gruppen dar. Die
Gruppenmitglieder werden blockiert, wenn ein Zyklus (ein Rundgang) vorhanden ist. Dann
kann keiner im Zyklus mit den Aufgaben beginnen, weil jeder auf den Vorganger wartet.
Nur der Graph D enthalt einen solchen Zyklus.

Das ist Informatik!

Die meisten Computersysteme erledigen verschiedene Aufgaben scheinbar nebeneinander
her. Ein Laptop kann zugleich Musik abspielen, E-Mails abrufen und die Festplatte auf
Viren prufen. Auf einem Smartphone kann man ein Spiel spielen und erhalt trotzdem
zwischendurch seine SMS und Telefonanrufe. Manche solcher “Prozesse” kdnnen aber
voneinander abhdangen. Wenn ein Dokument gedffnet werden soll, muss der Editor-Prozess
warten, bis der Betriebssystem-Prozess die entsprechenden Daten von der Festplatte
kopiert hat. Was passiert aber, wenn zugleich ein anderer Prozess auf die Festplatte
zugreifen will? Warten beide Prozesse hoflich, bis der andere seine Daten hat?

Die Informatik hat sehr intensiv erforscht, wie solche Deadlocks (Verklemmungen)
vermieden werden kédnnen. Wer programmiert, muss sicherstellen, dass niemals zwei oder
mehr seiner Prozesse aufeinander warten mussen.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Philosophenproblem>
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Stufen 11-13 schwer

GuUterzug

Der GUterzug der Biberbahn wurde in der Wagenreihung D-E-B-C-A abgestellt:

. LT
MDD HEHBH CHARN
' HLEE T

Die Lok kann vorwarts und riickwarts fahren und dabei beliebig viele Waggons ziehen und

schieben. Jedes Mal, wenn ein Waggon angekoppelt oder ein Waggon abgekoppelt wird,
zahlt das als eine Rangieroperation.

Wie viele Rangieroperationen sind mindestens notig,
um die Wagenreihung A-B-C-D-E herzustellen?

|_c| A H B H C H D H E :"/‘/“ ................................... i

Die Anzahl 8 ist richtig:

Um einen Zug mit nur zwei Waggons umzuordnen, muss jeder der beiden Waggons einmal
an- und einmal abgekoppelt werden, das sind vier Operationen. Bei dieser Aufgabe kann
man die bereits geordneten Zugteile D-E und B-C als einzelne Waggons behandeln. Die
ersten beiden umzuordnen, etwa D-E und B-C, erfordert also vier Operationen. Den so
gewonnenen Zugteil B-C-D-E und den verbleibenden Waggon A umzuordnen erfordert
weitere vier Operationen. Die Reihenfolge der Schritte mag variieren, aber nur mit mehr
Gleisen kdnnten Operationen eingespart werden.

Das ist Informatik!
Die zwei Abstellgleise kdnnen als Stapelspeicher (stacks) angesehen werden. Man kann
Objekte hineintun und wieder herausholen — aber nicht in beliebiger Reihenfolge. Was

zuletzt hineinkam (push), muss zuerst wieder heraus (pop).

Stapelspeicher, manchmal auch Kellerspeicher genannt, werden von der Informatik in
Programmen und Hardwareschaltungen fir vielfaltige Zwecke eingesetzt.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Stapelspeicher>
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Stufen 11-13 mittel

Halbetzen

Ein Papierstreifen ist in 16 gleich lange Sticke eingeteilt:

So einen 16er-Streifen kann man wunderbar , halbetzen”. Dazu muss man den Streifen
halbieren und dann die rechte Halfte um eine Streifenbreite nach oben versetzen:
Nun geht es weiter, und man

muss die beiden entstandenen 8er
Streifen Selbst Wieder halbetzen. r
Der nachste Schritt ist also: T

Danach werden zuerst die 4er-Streifen und
_,,_t ,,,,, anschlieBend die entstandenen 2er-Streifen
halbetzt. Dann ist Schluss, denn 1er-Streifen
sind nicht halbetzbar.
Was ist am Schluss aus dem 16er-Streifen geworden?

___.-"
_____.-'-' A

Antwort D ist richtig: Man kann das Gberprifen, in dem man selbst einen 16er-Streifen
halbetzt. Alternativ lasst sich Gberlegen, dass das Gesamtergebnis mit jedem Halbetzen-
Schritt nur um eine Streifenbreite an Ho6he gewinnt. Da das Halbetzen hier vier Schritte
durchlauft, muss das Gesamtergebnis also eine Hohe von 5 haben. Dies trifft nur auf
Antwort D zu.

Das ist Informatik!

Die Aufgabe beschreibt einen Algorithmus, der aus einem Papierstreifen eine interessante
Figur erzeugt. Dies geschieht auf rekursive Art und Weise, denn der entscheidende
Verarbeitungsschritt teilt den Streifen und wird dann selbst wieder auf die beiden
Teilstreifen angewandt. Wenn nicht Papierstreifen, sondern komplexe Probleme zerteilt
werden, um leichter |6sbare Teilprobleme zu erhalten, nennt die Informatik dieses Prinzip
“divide and conquer”, auf deutsch “teile und herrsche”. Auf lateinisch “divide et impera” -
dieses Prinzip ist namlich ziemlich alt und wurde nicht von der Informatik erfunden.
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Stufen 11-13 schwer

Holzstrome

Im Wald (A) liegt ein Gebiet, wo die Biber Baume fir ihre Damme féllen. Die Stamme
transportieren sie auf dem Wasserweg Uber ein System von Kanalen zu ihrem neuen
Projekt, dem gréBten Staudamm aller Zeiten (D). Die Pfeile stellen die Kanale dar, die
Punkte sind Verzweigungen beziehungsweise
ZusammenflUsse. Jeder Kanal hat eine
begrenzte Kapazitat.

Pro Minute kann nur eine bestimmte
Hoéchstzahl von Stammen transportiert werden.
Das bezeichnen die Zahlen an den Pfeilen.

Die Hochstzahl 7 ist richtig:

Wenn ein Kanal K eine bestimmte Kapazitat x hat, hei3t das noch nicht, dass in dem
Kanalsystem tatsachlich x Baumstamme pro Minute Uber den Kanal K transportiert
werden kénnen. Denn vor dem Kanal K kédnnte eine Engstelle sein, die verhindert, dass
die volle Kapazitat erreicht wird. Das Bild zeigt eine optimale Verteilung, nach der die

Anzahlen transportierter Baumstamme dar. Jede rote Zahl ist hochstens so gro3 wie
die Kanalkapazitat, manchmal aber auch kleiner. Zum Beispiel kénnen von C3 nach D
pro Minute nur 2 Baumstamme treiben (obwohl die Kapazitat 3 ist), weil in C3 nur zwei

istn=3+2+2=7.

Das ist Informatik!

eine in der Praxis haufige Optimierungsaufgabe. Bei unserer einfach zu tGberschauenden
Aufgabenstellung lasst sich mit ein wenig Probieren die Lésung finden. Man kann sich
aber vorstellen, dass bei gréBeren Netzwerken sehr systematisch vorgegangen werden
muss — mit einem Algorithmus, dessen Korrektheit bewiesen wurde. Die Informatik hat
ganze Bibliotheken vertrauenswiurdiger Algorithmen fir alle méglichen praktischen
Anwendungen wissenschaftlich vorbereitet.

Baumstamme durch das Kanalsystem treiben kénnen. Die roten Zahlen stellen tatsachliche

Baumstamme pro Minute ankommen. Das Ergebnis kann man ganz rechts an den Kanalen,
die zu D fuhren, ablesen. Die Anzahl der Baumstamme, die pro Minute ankommen kénnen,

Das Berechnen des “maximalen Flusses durch ein Netzwerk mit Kapazitaten” ist Beispiel fur
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Stufen 11-13 schwer

Inseln und Briicken

Die Siedlungen der Dau sind auf

verschiedene Inseln verteilt. Also méchten

sie Bricken bauen, um sich besser austauschen
zu kénnen. Ein Dau-Ingenieur hat einen Plan
gezeichnet, auf dem die Inseln als Punkte und
die Brucken als Linien dargestellt sind:

Seine Dau-Arbeiter moéchten aber einen Plan haben, auf dem die Brucken als Punkte
und die Inseln als Linien dargestellt sind.

Wie sieht dieser Plan aus?

A) @ B)% Q) D)

Antwort D ist richtig:

Bei Antwort A fehlen verschiedene Verbindungen zwischen Briicken, vor allem im Inneren
der groB3en Insel mit funf Briicken. Bei Antwort B fehlen verschiedene Verbindungen
zwischen Briicken, aber es gibt auch eine Verbindung (von ganz oben nach ganz unten), die
es auf den Inseln nicht gibt. Die Antwort C hat zu viele Briicken (10 anstelle von 9).

Das ist Informatik!

Graphen eignen sich zum Reprasentieren von Informationen Uber Positionen und
Verbindungen. Das kommt zum Beispiel in Navigationssystemen zum Einsatz. Graphen
bestehen aus Knoten und Kanten. Es ist nicht festgelegt, dass Positionsinformationen in
den Knoten und Verbindungsinformationen in den Kanten reprasentiert werden mussen.
Es gibt Anwendungen, die man sinnvoller anders herum modelliert. Eine Anwendung
sinnvoll zu modellieren ist gar nicht so einfach. Viele Beispiele und Gegenbeispiele
sinnvollen Modellierens zu kennen, ist handwerkliches Wissen der Informatik. Wir zweifeln,
ob wir die Dau-Arbeiter als Softwareentwickler einstellen wirden.
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Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 schwer é’JJ

Kurzgeschichte

Hier ist eine Geschichte: , Auf seinem Heimweg findet Hans vor seinem Haus eine Katze.

Weil das Wetter so schlecht ist, nimmt er sie mit ins Haus. Die Katze macht es sich beim
Ofen bequem und schlaft ein. Als Hansens Mutter nach Hause kommt und am Ofen
vorbeigeht, stdsst sie aus Versehen gegen die Katze. Die Katze erschrickt und kratzt die
Mutter am Bein.”

Die Geschichte soll nun kurz formal zusammengefasst werden. Daflir werden Abklrzungen

benutzt. Was sich nicht abklrzen lasst, fallt ganz weg:

e kratzen(A,B) steht fur , A kratzt B”.

e schlafen(A) steht fur , A schlaft ein”.

e mitnehmen(A,B) steht fur ,, A nimmt B mit ins Haus".
¢ H steht fur ,,Hans",

e K steht fur ,Katze”,

e M steht far , Mutter”.

Welche kurze Zusammenfassung der Geschichte ist richtig?

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

Antwort A ist richtig:

In der Zusammenfassung B nimmt die Katze Hans mit ins Haus und die Mutter kratzt die
Katze. In der Zusammenfassung C stimmt die Handlungsreihenfolge nicht und Hans kratzt
am Schluss seine Mutter. In der Zusammenfassung D ist nicht klar, wer wen mitnimmt und
Hans kratzt sich selbst.

Das ist Informatik!

In der Informatik werden oft Sachverhalte und Ablaufe abstrakt beschrieben. Dafur

sind genaue formelle Abmachungen nétig. Es muss klar sein, dass zum Beispiel
“mitnehmen(H,K)” und “mitnehmen(K,H)"” nicht das gleiche bedeuten. An solchen fir
Computer verstandlichen Beschreibungen wird im Rahmen des “Semantischen Web" oder
“Web 3.0" intensiv geforscht.

<http://de.wikipedia.org/wiki/web 3.0>
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Stufen 11-13 schwer

Nachbarschaften

Nachbarschaften von Gebieten in Landkarten
kénnen als Graph dargestellt werden. In solchen
Nachbarschafts-Graphen steht dann jeder Knoten
fur ein Gebiet.

Eine Linie zwischen zwei Knoten bedeutet,
dass die beiden Gebiete aneinander grenzen.

Dieser Graph beschreibt die Nachbarschaften
von sieben Gebieten auf einer Landkarte.

Welche ist die einzige dazu passende Landkarte?

Antwort C ist richtig:

Am besten schaut man sich die Struktur des Graphen genauer an. Landkarte A enthalt
ein Gebiet mit nur einer Nachbarschaft, solch eine Teilstruktur kommt im Graph nicht vor.
Landkarte B enthalt nur sechs Gebiete, der Graph hat aber sieben Knoten. Landkarte D
enthalt kein Gebiet mit vier benachbarten Gebieten, im Graph gibt es aber zwei Knoten
mit vier Nachbarschaften.

Das ist Informatik!

Das Interpretieren von ,graphisch” dargestellter Information ist eine nttzliche
informatische Fahigkeit. Graphen geben ein abstrahiertes Bild von realen Beziehungen
(Relationen) zwischen Objekten aller Art. Sie werden auch bei der Entwicklung von
Modellen fir die unterschiedlichsten Computerprogramme eingesetzt, wie z.B. bei der
Software fur Navigationssysteme. Die Graphentheorie ist ein gemeinsames Arbeitsgebiet
von Informatik und Mathematik.
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Stufen 5- 6 mittel

Navigation

Die Piratenbiber segeln durch ein Inselgebiet. Ihr Ziel ist auf einem der Rasterpunkte ihrer

Seekarte durch eine schwarze Flagge markiert. Eine programmierbare Steuerung kann
das Segelschiff von Punkt zu Punkt bewegen. Dabei halt sie stets Kurs in einer der acht

Richtungen der Windrose. Zum Beispiel bedeutet , IN” eine Bewegung zum nachsten Punkt

in noérdlicher Richtung. Und ,,2SW ; 15" bedeutet zwei Bewegungen zum Ubernachsten
Punkt in sidwestlicher Richtung und dann eine dritte Bewegung in sudlicher Richtung.

Welches Steuerprogramm fiihrt ohne ZusammenstoB mit einer Insel
und mit moéglichst wenigen Bewegungen zum Zielpunkt?

A) 4ANW; 1W

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

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

Antwort D ist richtig: Die Autopilot-Programme A und B filhren zum Zusammensto3 mit
einer Insel. Das Autopilot-Programm C fUhrt mit 7 Bewegungen zum Ziel, das ist aber
nicht “maoéglichst wenig”. Das Autopilot-Programm D fuhrt mit 6 Bewegungen zum Ziel.

Das ist Informatik!

Es gibt selbststeuernde (autonome) mobile Maschinen. Beispiele: Einige U-Bahnen in
NUrnberg, Paris und Singapore, Expresslifte in Wolkenkratzern, Automobile (kurz: Autos
= Selbste), die am normalen Strassenverkehr teilnehmen, Flugzeuge mit Autopilot,
Unterwasserroboter, Fernsehkamera-tragende Kleinzeppeline, ISS-Versorgungskapseln,
Mars-Rover. Es werden immer mehr. Beim Betrieb autonomer Maschinen stellen

sich Fragen: Wie ausgereift und verlasslich muss die Software sein, bevor man so

eine Maschine auf die Menschheit loslassen darf? Wer haftet, wenn die Maschine
Sachschaden oder gar Personenschaden anrichtet? Wie stellt man sicher, dass nur
autorisierte und verantwortungsbewusste Personen der Maschine Ziele vorgeben
kénnen? Die Beschaftigung mit ethischen und juristischen Problemen ist in der Informatik
unvermeidlich, ob es sich nun um die Programmierung eines Haushaltsroboters handelt
oder um die einer militarischen Drohne.
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Stufen 9-10 schwer
Stufen 1-13 mittel

Papier falten

Die Biber haben eine Sprache des Papierfaltens entworfen. Mit der Sprache kénnen sie
beschreiben, wie man ein Stlick Papier mit geraden Kanten falten soll. Die Anweisungen in
dieser Sprache heissen FALTE. z = FALTE(x,y) bedeutet zum Beispiel: Falte das Stick Papier
so, dass seine Kante x genau auf seiner Kante y zu liegen kommt. Auf diese Weise entsteht
eine neue Kante. Diese wird z genannt. Ein Beispiel mit zwei Anweisungen hintereinander:

b b b

f

a c c c
e e

d e = FALTE(a,b) d T = FALTE(a,e) 4

° Denk dir nun ein rechteckiges Papier, dessen Kante b zweimal so lang
. ist wie seine Kante a. Lass das Papier wahrend des Faltens auf dem Tisch
liegen (nicht wenden). Fihre diese drei Anweisungen nacheinander aus:
d e = FALTE(c,a); f = FALTE(c,d); g = FALTE(a,f)

Wie sieht das Papier danach aus?

A) B) @) D)

Antwort A ist richtig: Die Bilder beschreiben die Faltung A Schritt fur Schritt:

b b b b
a c ol g a /% ble 9/9% ble

C C

d

d d
e = FALTE(c,a); f = FALTE(c,d); g = FALTE(a,f)

Fir die Faltung B lasst sich keine eindeutige Folge von Anweisungen programmieren:
e = FALTE(a,c); f = FALTE(a,b); g = FALTE(d,qg). Fur die dritte Anweisung gibt es zwei
Moglichkeiten der Ausfihrung, von links her richtig, von unten her falsch. Fur die
Faltung C braucht man noch andere Anweisungstypen als nur FALTE, um die Lésung zu
programmieren. Die Faltung D lasst sich so programmieren:

e = FALTE(c,a); f = FALTE(a,d); g = FALTE(a,f)

Das ist Informatik! Funktionen sind ein wichtiges Konzept der Programmierung. Eine
Funktion ist ein Programmteil, der mehr oder weniger viele Eingabe-Informationen
bestimmter Struktur , akzeptiert”, abhangig von diesen Eingaben etwas spezifisches tut
und letztlich ein Ausgabe-Resultat ,liefert”. Man sagt: Die Funktion akzeptiert Parameter
(hier die Namen von zwei Kanten des Papiers), berechnet etwas (hier das nach der
Faltung veranderte Aussehen des Papiers) und gibt ein Resultat zurlck (hier den Namen
einer neuen Kante).In der Informatik funktionieren Funktionen etwas anders als in der
Mathematik.
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Stufen 9-10 schwer E’JJ

Pfeile biegen

Die Anweisung A <- B andert ein Bild mit Kasten und Pfeilen wie folgt:

A B A B
Der Pfeil von Kasten A zeigt nun auf denselben
;}2 C\P . C\P Kasten, auf den der Pfeil von Kasten B zeigt.
Vorher Nachher Welche Folge von Anweisungen,
nacheinander ausgefiihrt,
= . andert das linke Bild in das rechte Bild?
X Y z X Y z A) X<Y, Y<ZZ<X

B) X<-7Z, Z<-X, Y< W
Q) Z<Y X<-Z, Y<W
D) Z<-X, X<Y, Y<W

Antwort D ist richtig:

Anfangszustand (Bild links): W zeigt auf X, X zeigt auf Y, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf X
Nach Anweisung Z <- X: W zeigt auf X, X zeigt auf Y, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf Y
Nach Anweisung X <- Y: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf Y
Nach Anweisung Y <- H: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Y
Das ist der Endzustand (Bild rechts).

Die anderen Anweisungsfolgen erzeugen nicht das Bild rechts:

Endzustand Antwort A: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Z
Endzustand Antwort B: W zeigt auf X, X zeigt auf X, Y zeigt auf X, Z zeigt auf X
Endzustand Antwort C: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Z

Das ist Informatik!

Far Informationen, die uns sagen, wo sich bestimmte andere Informationen befinden,
hat die Informatik viele Namen: Zeiger, Pointer, Link, Pfad, Verweis, Index, usw. Solche
Informationen kénnen ganz verschieden aussehen, zum Beispiel so:

<http://www.bundeswettbewerb-informatik.de/>

Programmierer haben es mit ganzen Netzen von Informations-Objekten zu tun, deren
Verzeigerung sich laufend andert. Um sich klar zu machen, was da passiert, ist eine
Darstellung mit Kastchen und Pfeilen ganz praktisch — wenn es nur wenige Informations-
Objekte sind. Sonst, z.B. beim World-Wide Web, braucht es starkere Darstellungs-
Werkzeuge, um den Uberblick zu behalten. Informationen Gber Informationen sind etwas
ganz Alltagliches. Wir alle waren schon mal in der Situation: “Ich weil3 zwar die Antwort
nicht, aber ich weil, wo ich sie nachlesen kann”.
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel
% Stufen 9-10 leicht
Postkutschen

Im Wilden Westen, wo die Cowboy-Biber leben, hat die Bebras Stagecoach Company
Postkutschenlinien zwischen acht Siedlungen (1 bis 8) eingerichtet. Im Fahrplan steht
neben jeder Siedlung, an welchem Wochentag eine Postkutsche abfahrt. Sie fahrt jeweils
frihmorgens los und erreicht am Abend desselben Tages die nachste Siedlung.

@ Freitag Uber welche Route wird
A ein Paket am schnellsten

von Siedlung 1 nach

Siedlung 8 transportiert?

A A) 1-2-5-8
B) 1-2-6-8
C) 1-3-6-8
D) 1-4-7-8

Donnerstag

Antwort B ist richtig:

Mit Route A geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am
folgenden Mittwoch (6 Tage spater). Mit Route B geht das Paket von Stadt 1 am
Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am folgenden Montag (4 Tage spater). Mit Route

C geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am Ubernachsten
Montag (11 Tage spater). Mit Route D geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und
erreicht Stadt 8 am Ubernachsten Samstag (9 Tage spater).

Das ist Informatik!

Routenplanung (Routing) mit dem Ziel, einen besten Weg zu finden, ist ein klassisches
Problem der Informatik. In der Regel werden hierfir, wie in dieser Aufgabe, die Daten in
einem Graphen gespeichert.

Um ein Routing-Problem zu |6sen, kann man nicht einfach alle méglichen Wege einzeln
ausprobieren. Es kann schon bei mittelgroBen Graphen so viele davon geben, dass kein
Computer der Welt damit fertig wirde, bevor die Sonne erlischt.

Die Informatik verfliigt Gber ausgefeilte Algorithmen, mit denen man auch bei richtig
groBen Graphen ein Routing-Problem in vertretbarer Zeit I16sen kann — meistens.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Dijkstra-Algorithmus>
<http://de.wikipedia.org/wiki/A*-Algorithmus>
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Stufen 5- 6 leicht

Spiegelei

Die Biber malen SchwarzweiBbilder.
Das Bild vom Spiegelei gefallt ihnen. __f_i_,f_f- i —:\
Sie speichern es auf dem Computer |/

in einer Bilddatei mit 11 mal 11 J;’ =1 1)
Rasterkastchen. / 7 A |

Als sie die Bilddatei spater wieder 1 J ' |
offnen, sind sie Uberrascht: § I :
Die schén geschwungenen Linien
sind nicht mehr zu sehen!

Statt dessen sind alle Rasterkéastchen,
durch die eine Linie lief, komplett
schwarz.

Was sehen die Biber?

A) B) @) D)

Antwort B ist richtig.

Bilddatei A ist falsch, sie hat zum Beispiel rechts oben ein schwarzes Kastchen, durch das
aber keine Linie lauft. Bilddatei C ist falsch, sie hat zum Beispiel rechts oben ein nicht
schwarzes Kastchen, durch das aber eine Linie lauft. Bilddatei D ist falsch, sie hat keine
schwarzen Kastchen fir die Linie, die den Rand des Eidotters darstellt.

Das ist Informatik!

Die einfachste Methode, zweidimensionale Bilder auf dem Computer zu speichern, ist das
Rasterformat. Die quadratischen Kastchen des Rasters nennt man Pixel, das kommt von
englisch “picture element”.

Beim Rastern geht Bildinformation verloren. Ist das Raster grob, geht viel Bildinformation
verloren. Auf dem Bildschirm und beim Ausdrucken kann man die Pixel als einzelne
Quadrate erkennen. Die Wiedergabe des Bilds ist “pixelig”.

Ubrigens: Will man “dreidimensionale Bilder” von Gegenstdnden im Computer speichern,
z.B. fur das 3-D-Drucken, kann man das mit Wurfelchen (“Voxeln”, volumetric pixels) tun.
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Stufen 5- 6 leicht

Spiegeln oder nicht spiegeln

Hama und ihr Freund Horatio haben neue Computer bekommen. Die Computer haben eine
eingebaute Kamera oben am Bildschirm. Wenn Hama nun mit ihrem Freund chattet, zeigt
die Chatsoftware auf dem Bildschirm zwei Videofenster: Ein gréBeres, in dem sie Horatio
chatten sehen kann, und ein kleineres, in dem sie sich selbst chatten sehen kann. Die
Chatsoftware kann so eingestellt werden, dass sie Kamerabilder entweder ,wie beim Foto”
zeigt (rechtes Auge auf dem Bildschirm links), oder ,wie beim Spiegel” zeigt (rechtes Auge
auf dem Bildschirm rechts).

Hier chattet Hama mit Horatio:

Wie ist die Chatsoftware auf Hamas Computer eingestellt?

A) Hamas Kamerabilder wie beim Foto und Horatios Kamerabilder wie beim Foto

B) Hamas Kamerabilder wie beim Spiegel und Horatios Kamerabilder wie beim Foto
C) Hamas Kamerabilder wie beim Foto und Horatios Kamerabilder wie beim Spiegel
D) Hamas Kamerabilder wie beim Spiegel und Horatios Kamerabilder wie beim Spiegel

Antwort C ist richtig:

Wenn Hama sich im normalen Leben selbst sieht, so ist das meistens gespiegelt, und
seltener fotografiert oder gefilmt. Wenn Hama andere Menschen im normalen Leben sieht,
so ist das meistens fotografiert, gefilmt oder direkt, und seltener gespiegelt.

Das ist Informatik!

Die Benutzungsoberflachen von Laptops, Spielekonsolen, Smartphones, Tablets

etc. zu designen, ist eine groBe Herausforderung. So viele subtile Entscheidungen

mussen getroffen werden. Und die Menschen sind so unterschiedlich in ihren
Handlungsméglichkeiten und Handlungsgewohnheiten. Gutes Design ist meist auch ein
.offenes” Design. Es ermachtigt die Benutzer, bei den letzten Designschritten der Software
selbst mitzuwirken. Die Informatik bemuht sich mehr und mehr um ein offenes Design ihrer
Produkte. Spiegeln oder nicht spiegeln — das ist hier nur der Anfang.
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Stufen 5- 6 schwer

Spielkartchen

Du hast funf Kartons, um daraus
Kartchen fir ein Spiel zu machen.

Jeweils ein Karton ist im
Format A4, A5, A6, A7, A8. A4

A4 ist doppelt so grof3 wie A5.
A5 ist doppelt so gro3 wie A6.
Und so weiter.

Du brauchst 12 Spielkartchen im Format A8 und willst beim Zerschneiden keine Reste.

Welche Kartons schneidest du ohne Schnittreste zu 12 Spielkartchen?

A)
B)
Q)
D)

A4 und A5
A5 und A6
A6 und A7
ohne Schnittreste geht es nicht

Antwort B ist richtig:

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

Das ist Informatik!

Verdoppeln, und auch Halbieren als die Umkehrung des Verdoppelns, ist etwas geradezu
Mystisches und in der Informatik sehr Elementares. Im binaren Zeichensystem, mit dem
heutige Computer intern arbeiten, spielt es eine grosse Rolle. Will man zum Beispiel einen
als binare Zeichenkette dargestellten Zahlenwert verdoppeln, hangt man einfach hinten
eine Null an, nachdem man alle Zeichen um eine Stelle nach links geschoben hat.

Eine binare Zeichenkette, wie zum Beispiel “01100” kann man so als Zahlenwert lesen (von
rechts nach links): (0 mal 1) plus (0 mal 2) plus (1 mal 4) plus (1 mal 8) plus (0 mal 16) ist 12.
Diese “01100" bildet Gbrigens die Loésung der Aufgabe binar ab. Es wird im Zusammenhang
mit 1, 2, 4, 8, 16 auch von Zweierpotenzen gesprochen. Hier sind noch ein paar: 32, 64, 128.
Und 256. Das Verdoppeln geht unendlich weiter.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Duplation>

Copyright 2012 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0

35


http://de.wikipedia.org/wiki/Duplation
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

Stufen 5- 6 mittel
Stufen 7- 8 leicht

Stempelmaschine

Eine einfache Stempelmaschine wird durch Programm-Karten gesteuert. Ein rotes Blatt
Papier soll eingefarbt werden. Die Befehle auf den Programm-Karten sollen in der
normalen Reihenfolge (1-2-3-4) ausgefihrt werden:

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

2: Drehe das Papier um 180 Grad.

3: Stempele die untere Halfte griin (das sei das Gras).

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

So soll sich das rote Papier verandern:

Unglucklicherweise kamen die Programm-Karten durcheinander und die Befehle wurden in
der Reihenfolge (3 - 1 — 2 — 4) ausgeflhrt.

Wie sah das Blatt Papier danach aus?

antwort e istrcnvio: [~ O - O - S - el

Befehl 3 Befehl 1 Befehl 2 Befehl Z

Antwort A wirde durch die Reihenfolge (3 - 4 — 2) erzeugt.
Antwort C wirde durch die Reihenfolge (3 -2 — 1 — 4) erzeugt.
Antwort D wirde durch die Reihenfolge (1 — 2 — 3 — 4) erzeugt.

Das ist Informatik!

Die Anderung der Befehlsfolge eines Programms fiihrt meist zu einem gednderten
Verhalten dieses Programms. Programme bleiben selten wahrend der gesamten Zeit ihrer
Benutzung unverandert. Weitere Funktionen werden eingebaut (Upgrade), Anpassungen
an eine sich verandernde technische Umgebung und die Korrektur entdeckter Fehler
werden noétig (Update). Nach jeder Anderung eines Programms muss genau getestet
werden, ob es noch in allen Fallen das erwartete Verhalten zeigt. Wenn sich durch das gut
gemeinte Andern neue Fehler in ein Programm eingeschlichen haben, spricht man von
einer ,Verschlimmbesserung”.
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Stufen 9-10 mittel t’—JJ
Stufen 11-13 leicht

Tanz der Bande

Ein Bibliothekar mochte die Bande einer Enzyklopadie in die richtige Reihenfolge bringen,
mit so wenig Schritten wie moglich.

Ein Schritt geht so: Er nimmt einen Band aus dem Regal, verschiebt einige Bande zusammen
nach links oder rechts und stellt den herausgenommenen Band ins Regal zurick. Im
folgenden Beispiel werden funf Bande in einem Schritt in die richtige Reihenfolge
gebracht:

345
e BN N

Wie viele Schritte bené6tigt er mindestens,
um diese Bande in die richtige Reihenfolge zu bringen?

Die Mindestanzahl 4 ist richtig:

Bande, die nie aus dem Regal genommen werden, bleiben relativ zueinander in der
gleichen Reihenfolge stehen. Eine Teilmenge von Banden, die in sich bereits in der richtigen
Reihenfolge steht, kann also unangetastet bleiben. Die grosste derartige Teilmenge
besteht aus den Banden 1, 6, 7, 8 und 9 (eine andere, kleinere bestiinde aus den Banden

1, 4, 5 und 9). Damit kdnnen hochstens funf Bande im Regal bleiben, wahrend vier
herausgenommen und wieder hineingestellt werden mussen. In welcher Reihenfolge diese
vier Bande , behandelt” werden, ist nicht wichtig. Es andert sich nur die Anzahl der Bande,
die in jedem Schritt verschoben werden mussen.

Das ist Informatik!

Manche Berechnungen verlangen das Berucksichtigen sehr vieler Objekte. Dauert das
Berechnen deutlich langer, je grésser die Anzahl der Objekte ist, dann schaut die Informatik
erst mal hin, ob es “Teilstrukturen” gibt. Das sind Objektgruppen, die beim Berechnen
unverandert bleiben. Diese kénnen “wie ein Objekt” behandelt werden. Die Anzahl der zu
bertcksichtigenden Objekte wird dadurch kleiner, das Berechnen dauert kirzer.
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Stufen 5- 6 schwer
- Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 mittel
Stufen 11-13 mittel
Textmaschinen

° e Wir haben hier zwei Arten von Textmaschinen:
Eine +-Maschine (links) nimmt zwei Stlckchen Text

Mit der Kopplung von zwei +-Maschinen und
einer <-Maschine erhalten wir eine komplexere
Textmaschine. Sie braucht drei Textstlickchen
(in den grauen Ellipsen) und schreibt Texte

in die weissen Ellipsen.

Welche drei Textstlickchen braucht diese
Textmaschine, um den Text INFORMATION
in die unterste Ellipse zu schreiben?

und schreibt sie hintereinander. Eine <-Maschine

(rechts) nimmt ein Stickchen Text und schreibt es <

+

rickwarts.

A) FNI  AMRO NOIT

B) AMR OFNI NOIT

C) AMR OFNI TION

D) INF ORMA TION
Antwort C ist richtig:
Mit Antwort C schreibt die Textmaschine in die oberste weisse Ellipse AMROFNI, in die
mittlere weisse Ellipse INFORMA und in die unterste weisse Ellipse INFORMATION.
Antwort A ergibt unten das Wort ORMAINFNOIT
Antwort B ergibt unten das Wort INFORMANOIT
Antwort D ergibt unten das Wort AMROFNITION
Das ist Informatik!
Oft ist etwas Technisches eingekapselt. Man sieht nicht, wie es innen drin funktioniert.
Dann spricht man in der Informatik und auch anderswo von einer “Blackbox” mit
“Eingaben” und “Ausgaben”.
Bei Software ist das Blackbox-Prinzip allgegenwartig. Hersteller von Funktionalitat bieten
Apps mit einschrankenden Programmierschnittstellen (APIs) und Benutzeroberflachen an,
hinter denen sie ihren Quellcode verstecken. So kénnen die Benutzer nicht herumpfuschen
und die Konkurrenz nicht abschreiben.
Aber die Benutzer kdnnen dann auch nicht kontrollieren, ob die Software wirklich
nur tut, was der Hersteller behauptet. Das geht nur bei Open Source und verlangt
Programmierkenntnisse.
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Stufen 5- 6 mittel
Stufen 7- 8 leicht é,JJ

Tuwas

Sehr einfache Programme bestehen aus nur einer Folge von Anweisungen.
Eine Anweisung beschreibt etwas, das zu tun ist.

Welcher dieser Texte kann als sehr einfaches Programm verstanden werden?

A) "Was ist Information?”

B)
Q)
D)

“Zwei plus zwei ist vier.”
"Komm rein und schlieB die Tar!”
"Willkommen in der Wirklichkeit!"”

Antwort C ist richtig:

C ist ein sehr einfaches Programm: Anweisung-1 ist “Komm rein”, Anweisung-2 ist “Schliel3
die Tur". Dieses Programm funktioniert aber nur, falls man anfangs drauBBen ist, die Tar
anfangs offen steht und man die Anweisungen nacheinander (sequenziell) ausfihrt. Was
geschieht, falls die Tar anfangs geschlossen ist?

A ist kein Programm sondern eine ungel6ste Frage.

B ist eine Gleichung aber nichts zu tun — George Orwell benutzte sie in “1984" als
symbolisches Bekenntnis zur Wahrhaftigkeit.

D ist nichts zu tun, sondern eine BegriBung fir jemand, der gerade der “Matrix"”
entkommen ist.

Das ist Informatik!

Vieles “Was-zu-tun-ist” kann als ein Programm beschrieben werden; fir Menschen, fur
Roboter, flir computerisierte Gadgets, usw. Um etwas zu beschreiben, braucht es Sprache.
Es ist noch nicht entschieden, ob die natlrlichen menschlichen Sprachen, gesprochen oder
geschrieben, sich in weiterer Zukunft als zum Programmieren brauchbar erweisen werden.
Die Informatik arbeitet an dem Problem. Vorlaufig dienen strukturell und logisch sehr
strenge Kalkule als Programmier-"Sprachen”. Wer programmieren lernt, der lernt, auf
einer naturlichen Sprache gebettete Gedanken Uber das “Was-zu-tun-ist”, in syntaktisch
korrekte und semantisch nahezu fehlerfreie Architekturen von sehr vielen Anweisungen zu
Uberfldhren. Deshalb bestehen nicht wenige Informatiker darauf, dass Programmieren nicht
nur einfach geistiges Handwerk sei, sondern richtig Kunst!

<http://de.wikipedia.org/wiki/The Art of Computer Programming>
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% Stufen 7- 8 schwer

Stufen 11-13 mittel

Verlorene _nf_rmat_on

Die Informatik-Biber kennzeichnen ihre geféllten Baume. Ein Kennzeichen besteht aus einer

Matrix von 6 mal 6 Feldern, die schwarz oder weil3 sein kbnnen.

Bei jedem Kennzeichen ist in jeder Reihe und in jeder Spalte die Anzahl der schwarzen
Felder immer gerade. So ist das Kennzeichen in der rauen Umgebung etwas robuster.

Dieses Kennzeichen wurde beim
Baumtransport verschmutzt:

Wie sahen die vier roten Felder vorher aus?

A)

B) (@) D)

Antwort B ist richtig:

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

Das ist Informatik!

Es gibt viele Situationen im Alltag, wo eine Kommunikation gestort sein kann. Um zu
kommunizierende Informationen trotz méglicher Stérungen “empfangbar” zu machen,
kennt die Informatik viele Tricks.

Die Theorie dazu kreist um den Begriff der “Redundanz”. Es gilt die Regel: Je redundanter
eine Informationsquelle (hier: die Herstellung der Kennzeichen), desto robuster sind ihre
Informationen (hamlich die Kennzeichen).

<http://de.wikipedia.org/wiki/Redundanz (Informationstheorie)>
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Stufen 9-10 mittel
Stufen 11-13 leicht

Vigenere-Verschlisselung

Anne und Bernie verschlisseln ihre privaten Nachrichten, damit sie nicht von anderen
gelesen werden kénnen. Sie verschlisseln und entschlisseln ihre Nachrichten nach dem
gleichen Schema und benutzen dabei “CAB"” als absolut geheimes Wort. Anne verschlisselt
eine Nachricht an Bernie:

Geheimwort, so oft wie nétig CABCABCABCAB
Nachricht ohne Leerzeichen WANNKOMMSTDU
VerschlUsselte Nachricht ZBPQOLQPNUWEW

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

Weil das A des Geheimworts der erste Buchstabe im Alphabet ist, wird der zweite
Buchstabe der Nachricht (A) um eine Stelle im Alphabet nach hinten verschoben (wird zu B).
Und so weiter, bis die ganze Nachricht verschlUsselt ist.

Bernie antwortet: XNGOGWKS

Wann werden sie sich treffen?

So ist es richtig:

Geheimwort dreimal CABCARCAB
VerschlUsselte Nachricht XNGOGWKS
Nachricht ohne Leerzeichen UMELFUHR

Sie treffen sich also um elf Uhr.
Das ist Informatik!

VerschlUsselung (Kryptographie) wird gebraucht, um zumindest fir einen gewissen
Zeitraum sicherzustellen, dass nur befugte Personen Informationen verstehen, die auch
Unbefugten in die Hande fallen kénnen - zum Beispiel auf dem Postweg.

VerschlUsselungsverfahren unterscheiden sich darin, wie technisch aufwéandig das
VerschlUsseln ist. Fur die Vigenére-VerschlUsselung braucht man keine Maschine, nur Stift
und Papier. Blaise de Vigenére (1523 bis 1596) war ein franzdsischer Diplomat und ein
Kryptograph. Verschlisselungsverfahren unterscheiden sich darin, wie schwer sie grundsat-
zlich oder im Einzelfall geknackt werden kénnen (Kryptoanalyse). Die Vigenére-Verschlis-
selung galt fast dreihundert Jahre lang als unknackbar — dann kam Charles Babbage.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Blaise de Vigenere>
<http://de.wikipedia.org/wiki/Charles Babbage>

Copyright 2012 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 41


http://de.wikipedia.org/wiki/Blaise_de_Vigen�re
http://de.wikipedia.org/wiki/Charles_babbage
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

- Stufen 7- 8 mittel
Stufen 9-10 leicht

Visitenkarten

StandardgréBen fir Papierformate werden festgelegt,
indem man einen Papierbogen der GréBe A0
(1189 mm x 841 mm) nimmt und wie in der Graphik
A1 dargestellt halbiert: Wenn man A0 halbiert, hat man
A1. Wenn man A1 halbiert, hat man A2, usw. Uns
stehen acht Papierbdgen zur Verfigung, je einer in der
GroBBe A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7 und A8. Wir wollen
s 19 Visitenkarten erstellen, die jeweils die GroBe A8
ﬂ@i haben. Dabei wollen wir nur ganze Bégen verwenden

und keine zerschnittenen Reste Ubrig haben.

Welche Papierb6gen miissen wir also verwenden?

A5 A) A4, A7 und A8

B) A3 und A7

A6 ] C) A5, A6 und A8
D) A4 und A6?

A4

Antwort A ist richtig:

A) Ein A4-Bogen ergibt 16 Visitenkarten, ein A7-Bogen ergibt 2 Visitenkarten und ein
A8-Bogen ergibt 1 Visitenkarte, zusammen sind das 19 Visitenkarten.

B) Ein A3-Bogen ergibt 32 Visitenkarten, das ist schon zu viel, es kdmen noch zwei fir den
A7-Bogen hinzu.

C) Ein A5-Bogen ergibt 8 Visitenkarten, ein A6-Bogen ergibt 4 Visitenkarten und ein
A8-Bogen ergibt 1 Visitenkarte. Das sind zusammen nur 13 Visitenkarten.

D) Ein A4-Bogen ergibt 16 Visitenkarten und ein A6-Bogen ergibt 4 Visitenkarten. Das sind
zusammen 20 Visitenkarten.

Das ist Informatik!

Papierbdgen der GroBen A8, A7, A6, A5, A4, A3, A2, A1 und A0 ergeben jeweils 1, 2, 4,
8, 16, 32, 64, 128 und 256 Teile der GroBe A8. Man kann diese Zahlen als Zweierpotenzen
schreiben: 20, 21, 22, 23, 24, 25, 25, 27, 28.

Jede natirliche Zahl kann eindeutig als Summe von Zweierpotenzen verstanden werden, in
unserem Fall s0: 16 + 2 +1=2%+21+2°=19

Computer speichern natirliche Zahlen im Binarcode. Binar “10011” bedeutet zum Beispiel:
1%2% 4 0%23 4+ 0%22 4+ 1%21 + 1*20 =19

<http://de.wikipedia.org/wiki/Papierformat>
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Stufen 5- 6 mittel )
Stufen 7- 8 leicht )
Wasserversorgung

Der Biber hat ein Rohrsystem konstruiert,
um seinen Apfelbaum mit Wasser zu versorgen.

Die Ventile 1, 2, 3 und 4 kédnnen, unabhangig
voneinander, offen oder geschlossen sein.

In welchem Fall bekommt der Apfelbaum Wasser?

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

Antwort A ist richtig:

A: Das Wasser fliesst aus dem linken Behalter durch das offene Ventil 2, fullt den kleinen
Topf Uber dem geschlossenen Ventil 1, fliesst weiter in den nachsten kleinen Topf und aus
diesem unten heraus zum Apfelbaum.

B: Das Wasser fliesst aus dem linken Behalter durch das offene Ventil 2 und weiter durch
das offene Ventil 1. Aus dem rechten Behalter kommt kein Wasser, weil Ventil 4 geschlossen
ist.

C und D: Aus dem linken Behalter kommt kein Wasser, weil Ventil 2 geschlossen ist. Aus
dem rechten Behalter kommt auch kein Wasser, weil Ventil 3 geschlossen ist.

Das ist Informatik!

Klassische Logik ist die Muttersprache der Computerchips. Sie heil3t auch zweiwertige
Logik. Alles darf nur zwei Werte haben: WAHR oder FALSCH, EINS oder NULL, PLUS oder
MINUS, AUF oder ZU. Tertium non datur!

Bei der Modellierung der Basisschaltungen von Computern ist die klassische Logik
unschlagbar praktisch. Bei der Modellierung der menschlichen Lebenswelt darf die
Informatik allerdings ihre Vereinfachungen auf Zweiwertigkeit nicht tberdehnen. Die Welt
ist nicht so. Die Ventile in unserer Aufgabe mégen noch ausreichend zweiwertig sein - falls
sie nicht zu sehr tropfeln. Aber das Modell eines “in welchem Fall bekommt der Apfelbaum
Wasser” sicher nicht. Man kénnte auch eine GieBkanne benutzen. Oder es regnet.

Semper sunt mille facultates!

<http://de.wikipedia.org/wiki/Klassische Logik>
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Stufen 5- 6 leicht

Stufen 7- 8 leicht
&3 Stufen 9-10 leicht
Stufen 11-13 leicht

Wer gewinnt?

Julie bekommt diese Werbung mit einer E-Mail:

Sie will unbedingt auch gewinnen. In der Schule hat sie aber gehért, dass nur Erwachsene
im Gllcksspiel mitmachen durfen, dass man nur selten gewinnt
und dass obendrein die persénlichen Daten der Spieler missbraucht werden kénnen.

Was soll sie machen?

A) Sich als die eigene Mutter ausgeben und mit deren personlichen Daten teilnehmen?
B) Einfach doch mit den eigenen persénlichen Daten teilnehmen?

C) Die E-Mail 16schen?

D) Den alteren Bruder bitten, mit seinen persénlichen Daten teilzunehmen?

Antwort C ist richtig:

Julie sollte die E-Mail sofort |6schen, es ist Spam. Bei den Antworten A, B und D musste sie
vor dem Teilnehmen persénliche Daten preisgeben. Diese Daten kénnen dann flr unlautere
Zwecke missbraucht werden. Zum Beispiel zum gezielten Versenden von noch mehr Spam.
Aber auch Schlimmerem.

Das ist Informatik!

Spam ist teuer. Weil Millionen Benutzer jeden Tag Arbeitszeit mit dem Lesen und Léschen
von Spam verplempern, entsteht ein betrachtlicher volkswirtschaftlicher Schaden. Spam ist
ein Massenmedium zur Verbreitung von Schadsoftware. Viele Benutzer bemerken nicht,
dass ihre Computer bereits per Fernsteuerung zum Versenden von Spam missbraucht
werden. Nur weil sie einmal auf eine Spam-Mail geklickt haben, aber keine aktuelle
Schutzsoftware auf dem Computer installiert ist.

Die Informatik bemuht sich nicht nur um die Verbesserung von automatischen Spam-Filtern
und anderer Schutzsoftware, sondern auch um die Aufklarung der Bevélkerung Gber

die Risiken und Vorsorge-Pflichten ihrer Teilnahme am Internet. Alle Jugendlichen

sollten zum Beispiel frihzeitig erfahren, das es ihnen aus gutem Grund verboten ist, an
Internet-Glickspielen teilzunehmen. Warum? Weil es dumm ist. Man kann dort der fairen
Zufalligkeit des Spielablaufs nicht vertrauen und wird mit Sicherheit betrogen.

44 Copyright 2012 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

Stufen 9-10 schwer
Stufen 11-13 mittel

Wolke von Castoria

Die Castorianer speichern ihre Daten in einer Wolke mit vier Server-Computern.
Das Bild zeigt alle Datenwege zwischen diesen Servern.

FUr eine bessere Daten-Sicherheit sind alle Daten
sowohl auf dem Speicher-Server STORE-1 als
auch auf dem STORE-2 komplett gespeichert.

Flr eine bessere Daten-Zuganglichkeit sind alle
Daten sowohl Uber den Zugangs-Server PORT-1
als auch Uber den PORT-2 zuganglich.

Die Zugangs-Server speichern keine Daten
der Castorianer.

Welche Aussage ist FALSCH?

A) Falls STORE-1 und PORT-2 zerstort werden, sind alle Daten der Castorianer
unzuganglich.

B) Falls STORE-1 und STORE-2 zerstort werden, sind alle Daten der Castorianer vernichtet.

C) Falls PORT-1 und PORT-2 zerstort werden, sind alle Daten der Castorianer unzuganglich.

D) Falls PORT-1 und PORT-2 zerstort werden, sind alle Daten der Castorianer vernichtet.

Antwort D ist richtig:

Falls die Zugangs-Server PORT-1 und PORT-2 zerstort werden, sind alle Daten der
Castorianer unzuganglich, aber nicht vernichtet. Es kdnnen neue Zugangs-Server
eingerichtet werden, und die Castorianer kdnnen dann wieder auf ihre Daten zugreifen.

Das ist Informatik!

Far alle Daten gibt es Risiken, dass sie fur einige Zeit unzuganglich sind, oder dass sie
endgultig verloren gehen. Wenn du die Speicherung deiner Daten selbst verwaltest,
entscheidest du selbst, welche Risiken du eingehst.

Wenn du die Verantwortlichkeit fir deine Daten an einen Informatik-Dienstleister
weggibst, solltest du dich dartber informieren, welche Risiken dieser eingeht. Neben
Datenverlust und Unzuganglichkeit gibt es noch viele andere Daten-Risiken. Zum

Beispiel kdnnen deine Daten von jemand kopiert und so missbraucht werden, dass deine
Privatsphare verletzt wird, oder du finanzielle Schaden erleidest. Deine Daten kénnten
auch so verandert werden, dass du ihnen nicht mehr trauen kannst. Ist die Sorgenfreiheit,
die mit der “Cloud-Metapher” vermarktet wird, nur ein Trick, um zu verschleiern, welche
Risiken du eingehst, wenn du die Verantwortlichkeit fir deine Daten weggibst?

Copyright 2012 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 45


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

Stufen 5- 6 mittel
&_3 Stufen 7- 8 leicht

Zahlendreher

Im Spiel ,Zahlendreher” kann man die Zahlen 1 bis 9 durcheinander bringen.
Zu Beginn einer Spielrunde sind die Zahlen immer wie im linken Bild platziert.
Wenn man einen der Knépfe A, B, C oder D drickt, werden die Zahlen rund um den Knopf
im Uhrzeigersinn verdreht. Drickt man z.B. Knopf A, dann sind danach die Zahlen wie im
rechten Bild platziert.

Du beginnst eine neue Spielrunde und drickst nun nacheinander folgende Knépfe:
D, C, B, B.

Wo ist anschlieBend die Zahl 4 platziert?

A) B) 4 Q) D)

Antwort B ist richtig: Hier siehst du, was durch das Dricken der Knopfe passiert:

11512
70403
s[l9ll6

Das ist Informatik!

Wenn auf einem Computer Programme ablaufen, verandern sie seinen Zustand.
Unterschiedliche Teilprogramme — wie hier die vier Knépfe mit ihrer Funktion — kénnen
dabei gleiche Zustandselemente verandern. Im Spiel “teilen” sich je zwei Kndpfe zwei
Felder des Spielbretts. Auf das mittlere Feld haben sogar alle Knépfe Einfluss. Damit keine
Verklemmungen passieren, muss ausgeschlossen werden, dass Teilprogramme gleichzeitig
versuchen, die gleichen Zustandselemente zu verandern. Die Informatik setzt hierzu das
Konzept “atomare Operation” ein. Atomare Operationen dirfen nicht unterbrochen
werden — zwei atomare Operationen kénnen also nur nacheinander ablaufen. Im Spiel

ist das Driicken auf einen Knopf und die dadurch ausgeldste Verdrehung der Zahlen
zusammengenommen eine atomare Operation.

<http://de.wikipedia.org/wiki/Atomare Operation>
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Der Bundeswettbewerb Informatik

Talente zu entdecken und zu férdern ist Ziel dieses Leistungswettstreits, an dem jahrlich
etwa 1.000 junge Menschen unter 21 Jahren teilnehmen. Allen Teilnehmern stehen
weitergehende FérdermaBBnahmen offen, die Sieger werden ohne Aufnahmeverfahren
in die Studienstiftung des deutschen Volkes aufgenommen. Der Bundeswettbewerb
Informatik ist Kern der Initiative ,Bundesweit Informatiknachwuchs férdern”.

Lange Tradition, hohe Qualitat

Der Bundeswettbewerb Informatik (BwInf) wurde 1980 von der Gesellschaft fur
Informatik e.V. (Gl) auf Initiative von Prof. Dr. Volker Claus ins Leben gerufen. Ziel des
Wettbewerbs ist, das Interesse an Informatik zu wecken und zu intensiver Beschaftigung
mit ihren Inhalten und Methoden sowie den Perspektiven ihrer Anwendung anzuregen.
Er geh6rt zu den bundesweiten Schilerwettbewerben, die von den Kultusministerien
der Lander empfohlen werden. Geférdert wird er vom Bundesministerium fur Bildung
und Forschung und steht unter der Schirmherrschaft des Bundesprasidenten. Die

Trager des Wettbewerbs sind die Gesellschaft fur Informatik, der Fraunhofer-Verbund
luK-Technologie und das Max-Planck-Institut fir Informatik.

Start und Ziel im September

Der Wettbewerb beginnt jedes Jahr im September, dauert etwa ein Jahr und besteht
aus drei Runden. Die Aufgaben der ersten und zweiten Runde werden zu Hause
selbststandig bearbeitet, einzeln oder in einer Gruppe. An der zweiten Runde dirfen
jene teilnehmen, die wenigstens drei Aufgaben weitgehend richtig geldst haben. In der
zweiten Runde ist dann eigenstandiges Arbeiten gefordert. Die ca. dreiBig bundesweit
Besten werden zur dritten Runde, einem Kolloquium, eingeladen.

Internationale Informatik-Olympiade

Die Jingeren unter den Finalisten kénnen sich in mehreren Trainingsrunden und
Vorbereitungswettbewerben im europaischen Ausland fur das vierképfige deutsche
Team qualifizieren, das im Folgejahr an der /nternationalen Informatik-Olympiade (10I)
teilnimmt.

Lebenslange Vernetzung

Die bereits mehr als 30 Jahrgange von Bwinf-Teilnehmenden bilden ein langfristig
wachsendes Netzwerk, vor allem im BWINF Alumni und Freunde e. V.

und innerhalb der Studienstiftung des deutschen Volkes. Erste Anknipfungspunkte
bieten auch Bwinf-Informatik erleben bei Facebook, Einstieg Informatik (unterstitzt
vom Fakultdtentag Informatik) und die Website des Bundeswettbewerb Informatik.
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