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Einleitung

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

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

Schilerinnen und Schuler, die mehr wollen, sind herzlich
eingeladen, sich anschlieBend am Bundeswettbewerb Informatik
zu versuchen (siehe Seite 50).

Der Informatik-Biber findet jahrlich Anfang November statt.
An der 7. Austragung im Jahr 2013 beteiligten sich 1175 Schulen
mit 206.430 Schulerinnen und Schlern.

Der deutsche Informatik-Biber ist Partner der internationalen Initiative Bebras (siehe
Seite 4). 2013 nahmen 680.000 Schilerinnen und Schuler aus 26 Landern daran teil.

Auf den folgenden Seiten finden sich die 42 Aufgaben des Informatik-Biber 2013. Im
oberen hellblauen Feld sind Schwierigkeitsgrade und Altersstufen vermerkt. Die grau
unterlegten Felder am Seitenende enthalten Erlduterungen zu den Lésungen und
Lésungswegen sowie eine kurze Darstellung des Aufgabenthemas hinsichtlich seiner
Relevanz in der Informatik.

Die meisten Aufgaben waren wie in den vergangenen Jahren durch das Anklicken einer
von vier Alternativen zu beantworten. Bei vier Aufgaben war die Tastatureingabe eines
Textes oder einer Zahl gefordert: Dreiecksverschleierung, Effizient kochen, Flussdiagramm,
Hobbiber. Erstmals gab es auch neun Aufgaben, bei denen zum Beispiel mehrere grafische
Objekte anzuklicken und herumzuschieben waren, um die L6sung aktiv zu konstruieren:
Bienenstock, Briickenbau, Domino, Fototour, Im Kino sitzen, Kreuzungsfreie Parchen, Nach
Gewicht, Ruckseite, Tauschhandel.

Der Informatik-Biber 2013 wurde in vier Altersgruppen durchgefihrt: 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 I6sen, 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 moglich gemacht haben, den Informatik-
Biber zu erleben. Wir laden die Schilerinnen und Schuler ein, auch im November 2014
wieder teilzunehmen.

Copyright 2013 BWINF — Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 3


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

Bebras: International Contest on Informatics
and Computer Fluency

Der deutsche Informatik-Biber ist Partner der
internationalen Initiative Bebras. 2004 fand in Litauen
der erste Bebras Contest statt. 2006 traten Estland,
Niederlande und Polen der Initiative bei, und auch
Deutschland veranstaltete im Jahr der Informatik als
»El:Spiel blitz!"” einen ersten Biber-Testlauf. Seitdem
kamen viele Bebras-Lédnder hinzu. Zum Drucktermin sind
es weltweit 26 und weitere Landerteilnahmen sind in
Planung. Insgesamt hatte der Bebras Contest 2013 Uber — 1
680.000 Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Der Biber aus Israel

Die Bebras-Lander erarbeiten gemeinsam jedes Jahr auf einem
Workshop eine gréBere Auswahl méglicher Aufgaben. 2013 waren
davon neun Aufgaben fir alle Lander verpflichtend. Diese, einheitlich
in allen Bebras-Landern gestellt, waren: ,Textmaschinen” (alle
Altersstufen); ,Flipflop” und ,Magische Tunnel” (Stufen 5 bis 6);
~Flughafen” und ,Signalfeuer” (Stufen 7 bis 8); ,Passende Halskette”
und ,Punktemuster” (Stufen 9 bis 10); ,Fluss-Prifung” und , Freunde
besuchen” (Stufen 11 bis 13).

Die Aufgaben des Informatik-Biber 2013 stammen aus 16 Landern:

' Belgien, Deutschland, Frankreich, Italien, Japan, Kanada, Lettland,
Der Biber aus Kanada  Litauen, Niederlande, Osterreich, Russland, Ungarn, die Schweiz, die
Slowakei, Slowenien und Taiwan.

GrofBbritannien, Irland, Japan, Kanada, Niederlande,
Osterreich, die Schweiz und Deutschland nutzen zur
Durchfihrung ihres Bebras Contest ein gemeinsames Online-
System. Dieses , International Bebras Challenge System” wird
von der niederlandischen Firma Eljakim IT betrieben und
fortentwickelt.

Informationen Uber die Aktivitaten aller Bebras-Lander
finden sich unter: bebras.org

Der Biber aus Russland
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Stufen 5- 6 leicht

Bienenstock

Die Biene @ soll der Larve @J Futter bringen.

Im Bienenstock kann die Biene sich von einer Wabe Q zur nachsten bewegen.
An manchen Stellen versperren ihr Wande O den Weg.

Zeige der Biene mit den Pfeilen einen Weg zur Larve!

Schiebe passende Pfeile auf die grauen
Felder. Die Biene braucht

5 Bewegungen, um zur Larve

zu kommen. Die vierte Bewegung steht
schon fest.

Ly
=

Es gibt drei Moglichkeiten mit 5 Bewegungen, aber nur bei einer Moglichkeit fihrt die
vierte Bewegung nach rechts unten:

Das ist Informatik!

Viele Ziele sind auf verschiedenen Wegen zu erreichen. In der Informatik geht es meist
darum, einen optimalen Weg zum Ziel zu finden. Zum Beispiel den billigsten oder den
verlasslichsten oder den klrzesten. Und dann gibt es eventuell noch Nebenbedingungen.
Hier steht die Lange des Wegs bereits fest. Es muss nur noch die Nebenbedingung erfullt
werden, dass der vierte Schritt eine bestimmte Eigenschaft hat.
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Stufen 5- 6 schwer

Stufen 11-13 leicht

Brickenbau

Im Fluss liegen viele Inseln. Biber Bob will Briicken bauen.
Mit folgendem Ziel: Von beiden Flussufern aus soll
man alle Inseln Gber Briicken und Uferwege erreichen kénnen.

Bob will insgesamt moglichst
wenige Tage arbeiten.

Arbeitstage: O

6
Im Plan hat Bob alle Stellen
eingezeichnet, wo er eine

3
N 4
5
5 i
Briicke bauen kann. 7 3
Neben jeder Stelle steht, 4 49
wie viele Arbeitstage er fur 8 . a
5 7

den Bau dieser Bricke braucht.

6

Zeige Bob, wie er mit moglichst wenigen Arbeitstagen sein Ziel erreichen kann!

Klicke im Plan auf die Stellen, wo Bob eine Briicke bauen soll.
Klicke auf geplante Briicken, um sie wieder zu entfernen.
Es wird angezeigt, wie viele Arbeitstage Bob fir die geplanten Briicken braucht.

So ist es richtig:

Bob braucht mindestens 39 Arbeitstage. Wird aus
dieser Losung irgendeine Bricke entfernt, dann

ist mindestens eine Insel oder ein Ufer nicht mehr
von Uberall erreichbar. Alle geplanten Briicken
bendtigen héchstens genauso viele Arbeitstage
wie die nicht geplanten. Also muss die dargestellte
Lésung auch eine bestmdgliche sein.

Das ist Informatik!

Wenn es um das Finden einer optimalen Loésung geht, hangt der Lésungsaufwand oft

von der Anzahl der zu bertcksichtigenden Einzelheiten ab — hier zum Beispiel von der
Anzahl der Briicken und Inseln. Die Informatik kennt Problemtypen, wo sie trotz sehr vieler
Einzelheiten einfach und schnell eine optimale Loésung zu finden weiB3. Dazu gehoért der
Problemtyp ,,Minimaler Spannbaum” in dieser Aufgabe. Die Lésung findet man mit dem
~Kruskal-Algorithmus”, der im Kern so geht: ,Baue bei jedem Lésungsschritt eine Brlicke,
fur die du die wenigsten Arbeitstage brauchst und deren beide Inseln noch nicht tGber
andere Bricken und Wege verbunden sind.”
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Stufen 11-13 schwer

Bunte Perlenketten

Die Kinder der kreativen Biberdame Grace basteln Perlenketten. Sie haben verschiedene

Holzperlen (quadratisch und kreisférmig), die sie rot oder blau einfarben kénnen. So
kénnen sie beispielsweise die folgende Kette basteln:

Grace erklart den Kindern, dass diese Kette

die folgende Kettenbeschreibung hat: rot (@ o | blau ( @ @ ® )

kette te|I
Grace fertigt nun zwei Zeichnungen

an, die ,kette” und ,teil” heiBBen.
Sie mochte nur Ketten haben, deren teil

Kettenbeschreibung man erhalten @

kann, wenn man den Pfeilen in den .
Zeichnungen folgt: el
Die kleinen Biber basteln vier Ketten. teil

Leider passt nur eine zu Graces Zeichnungen.

Welche? »| Kette

Antwort D ist richtig:

Die Zeichnungen ergeben verschachtelte Beschreibungen von (méglicherweise gefarbten)
Kettenteilen. Ein Kettenteil beginnt und endet mit gleichartigen Perlen, die auch gleich
gefarbt sein mussen. Jede Kette, die zu den Zeichnungen passt, besteht also aus einer
geraden Anzahl Perlen und kann in zwei spiegelbildlich gleiche Halften geteilt werden.
Das geht nur bei Antwort D. Bei A sind die Farben der Quadrate nicht spiegelbildlich.

Bei B ist die Anordnung der blauen Kreise und Quadrate nicht spiegelbildlich.

C besteht aus einer ungeraden Anzahl Perlen.

Das ist Informatik!

Die Zeichnungen von Grace werden in der Informatik ,,Syntaxdiagramme” genannt.
Die Grammatik einer formalen Sprache, z.B. einer Programmiersprache, kann mit
Syntaxdiagrammen beschrieben werden. Die Syntaxdiagramme sind aber selbst auch
Worter einer Sprache, namlich der Syntaxdiagrammsprache, deren Grundelemente
beschriftete Rechtecke, Ovale und Pfeile sind. Ob man wohl die Grammatik der
Syntaxdiagrammsprache mit Syntaxdiagrammen beschreiben kann?

Copyright 2013 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0
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Stufen 9-10 mittel
Stufen 11-13 leicht

Domino

Hier siehst du einige Dominosteine und einen Kreis.

Ein Dominostein hat zwei Halften mit je einer Augenzahl.

Mit den Dominosteinen kannst du einen Dominoring legen.

Im Dominoring muissen alle Dominosteine dicht aneinander liegen.
Das tun sie aber nur, wenn gleiche Augenzahlen aufeinander treffen.

Lege einen Dominoring mit méglichst vielen Steinen.

Schiebe Dominosteine auf den Kreis, um einen Dominoring zu legen.
Klicke auf einen Dominostein, um ihn zu drehen.

Du kannst unpassende Dominosteine wieder zurtckschieben.

Es gibt mehrere richtige L6sungen. Es ist gleich, welche davon du
findest.

So ist es richtig: % ﬁ% ﬁ%
In einem Dominoring muss jede § g ' g

Augenzahl mit gerader Anzahl E

vorkommen (warum?). Bei den o % E A
neun gegebenen Dominosteinen & % &
kommen die Augenzahlen 1, 2, 4 Hﬁ m

und 5 mit ungerader Anzahl vor.

Mindestens zwei Dominosteine mit diesen Augenzahlen muissen deshalb Ubrig bleiben. Aus

den anderen sieben kann man verschiedene Dominoringe legen; rechts sind drei Beispiele.

Das ist Informatik!

. . . . . . . . . A\
Auf den ersten Blick scheinen die Dominosteine die wichtigsten Objekte (2)
in diesem Problem zu sein. Aber die Augenzahlen (und ihre Haufigkeit) i
sind far die L6sung entscheidend. In einem ,Graph” kann man sie als —~
3 ) (5 )

Knoten darstellen; die Dominosteine sind dann die Kanten zwischen (3)
den Augenzahlen. Im ,Dominosteinegraph” (rechts) entsprechen die
beiden dick gezeichneten Kanten den Dominosteinen, die nicht in
den Dominoring passen. Durch die Modellierung als Graph wird die
Ahnlichkeit zu bekannten Problemen deutlich; Stichworte sind ,, Haus
vom Nikolaus” oder , Eulertour”. In der Informatik ist ein zweiter Blick
auf ein Problem meist hilfreich!
<http://de.wikipedia.org/wiki/Haus_vom_Nikolaus>
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Stufen 5- 6 schwer

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

Drehzeug

Wilrmer haben ein System von Nestern und Verbindungsgangen in eine Holzscheibe
gefressen. Die Biber machen sich daraus ein Geschicklichkeitsspiel.

In das Nest in der Scheibenmitte kommt eine rote Glaskugel. Durch geschicktes Drehen der
Holzscheibe nach Links (L) oder nach Rechts (R) soll die Glaskugel so bewegt werden: durch
einen Verbindungsgang in ein benachbartes Nest.

Es ist das Ziel, die Glaskugel durch eine Folge von Drehungen von Nest zu Nest bis zum
Ausgang zu bewegen.

Welche Folge von Drehungen bewegt die Glaskugel zum Ausgang?

A) LRRLRR
B) RRRL

C) LRRLRL
D) LLLRR

Antwort C ist richtig:

Im Bild sieht man, wo die verschiedenen Folgen von
Drehungen hinfuhren. Arbeitssparend ist die Beobachtung,
dass man genau 6 Drehungen braucht, um die Glaskugel
ins Ziel zu bewegen. Da bleiben nur A und C als mégliche
Folgen.

Das ist Informatik!

Das von den Wirmern gefressene System von Nestern
(,Knoten”) und Verbindungsgangen (, Kanten”) ist, als
Datenstruktur gesehen, ein ,bindarer Baum”. Seine ,Wurzel”
ist das Nest in der Scheibenmitte. Die Folgen von Drehungen
sind ,Pfade” von der ,Wurzel” zu bestimmten ,Blattern”.
Eines dieser ,Blatter” ist der Ausgang.
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Stufen 7- 8 schwer

Dreiecksverschleierung

Betty mdchte eine Nachricht an ihre beste Freundin schicken. Niemand sonst soll die
Nachricht lesen kdnnen. Zuerst entfernt Betty alle Leerzeichen. Um den verbliebenen Text
zu verschleiern, probiert sie das folgende Verfahren aus:

1. Der Text wird in Stlicke eingeteilt, die 10 Zeichen AIR[TIYIBIEfJT|JIOH].
(Buchstaben, Satzzeichen, ...) lang sind. 4

2. Jedes Textstlick wird in Form eines Dreiecks ™ ™
aufgeschrieben (wie im Bild). AJR[T]Y AlB|J|H

3. Das Dreieck wird an einer diagonalen BIE] | RIE,
Achse gespiegelt (wie im Bild). Jlo|~ — T N

4. Das Dreieck wird wieder als Textstlck H N Y .
geschrieben (wie im Bild). “\\ J, “\\

A|B|J|HIRIE|O|T]|I]|Y

Die beste Freundin erhalt von Betty einen
verschleierten Text, der folgendes Textstlck enthalt: ASA?LKRLLE

Wie lautet dieses Textstlick im unverschleierten Text?

~(alL|L]e]ls|k][L|[a]|R]?]..

f

ALLESKLAR? ist richtig:

Das kann man sich leicht tiberlegen, : AJL]L[E] AIS[A]7]
indem man zur Entschleierung das Verfahren sTrlL 3 R
rickwarts anwendet: , -— K

AlR|™ L{L|~
Man kann das Verfahren bei der Entschleierung 1?7 ‘ | E |
sogar vorwarts anwenden, da es symmetrisch ist. 1
Das ist Informatik! ~|AlsfafzfL[k][R[L]L[E]..

Dieses einfache Verfahren zum Verschleiern von Nachrichten kann man als Variante der
Skytale ansehen, die schon vor mehr als 2500 Jahren verwendet wurde. Wie alle solche
Transpositionsverfahren lasst sich das Verfahren leicht knacken, vor allem wenn der zu
verschleiernde Text langer ist. Im Gegensatz zu klassischen Verschlisselungsverfahren wie
der Caesar-VerschlUsselung oder der Vigeneére-Verschllisselung ist die Skytale rasch und
ohne Aufwand anzuwenden. Die Informatik rat Betty, ein sehr viel sicheres Verfahren
anzuwenden. Zum Beispiel das One-Time-Pad. Es ist mit geringem Aufwand zu verwenden
und braucht auch nur Papier und Bleistift.
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Stufen 11-13 mittel

Effizient kochen

Anna und Ben kommen hungrig nach Hause.

Nun méchten sie mdglichst schnell zu Abend essen.

Im Kuhlschrank sind Brokkoli, Fisch, Tomaten und Fleisch.
Daraus wollen sie zwei Gerichte zubereiten.

Die Zubereitung erfolgt in mehreren Schritten.
Die meisten Schritte kdnnen Anna und Ben erst dann beginnen,
wenn sie andere Schritte bereits erledigt haben.

Im Bild sind die Schritte als Kreise und die Abfolge der Schritte mit Pfeilen dargestellt.

Annas und Bens Herd hat drei Herdplatten. Sie kdnnen also maximal drei Schritte
gleichzeitig erledigen. Fir jeden Schritt benétigen sie 5 Minuten.

Wie viele Minuten bendétigen sie fiir die Zubereitung der beiden Gerichte mindestens?

25 Minuten ist richtig: 1 OY-)O_ 7()*@@

Das Bild zeigt, wie die Schritte auf die drei

Herdplatten verteilt werden kénnen, um eine \ /

minimale Zubereitungszeit zu erreichen. Die 2 @@—L@— +;a
Herdplatte 1 wird dabei fir 5 Schritte benutzt. AN

Somit ergeben sich 25 Minuten als minimale \ \ //

Zubereitungszeit. 3 W

Das ist Informatik!

Will man ein Programm, das ein Computer ausfiihren soll, auf mehrere Prozessoren
verteilen, so muss man dieses Programm in geeignete Teile zerlegen.

Die Zuteilung an die Prozessoren sollte dann so geschehen, dass Programmteile méglichst
wenig auf die Zwischenergebnisse anderer Programmteile warten mussen.

Die Informatik arbeitet an immer besseren Algorithmen fir dieses ,job scheduling”.
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Tim ist Kuchenbacker. Er backt immer drei Kuchen gleichzeitig.
Sobald die drei Kuchen fertig sind, packt Tim sie in drei bunte
Schachteln.

Die stapelt er immer gleich. Das siehst du auf dem Bild:

Stufen 5- 6 schwer

Eins-zwei-drei Kuchen

Den Dreierstapel bringt er sofort zum Verkaufer Tom.

Der stellt den Dreierstapel zuoberst auf seinen Verkaufsstapel.
Wenn Tom einen Kuchen verkauft,

nimmt er immer die oberste Schachtel vom Verkaufsstapel.

Tim backt schneller als Tom verkaufen kann.

Wie viele Kuchen hat Tom mindestens verkauft,
wenn der Verkaufsstapel so aussieht?

A) 4 Kuchen
B) 5 Kuchen
C) 6 Kuchen
D) 7 Kuchen

Antwort B ist richtig:

Tom hat mindestens die funf Kuchen verkauft, die fehlen, wenn man den Verkaufsstapel
mit dem ,vollzahligen Verkaufsstapel” vergleicht. Vollzahlig heiBt, aus keinem Dreierstapel
fehlt ein Kuchen. Vielleicht hat Tom sogar acht oder elf oder noch mehr Kuchen verkauft -
wenn alle drei Kuchen eines Dreierstapels verkauft wurden, sieht man das dem
Verkaufsstapel nicht an.

Das ist Informatik!

Die Informatik wirde Tim und Tom als zwei Prozesse modellieren, die auf eine gemeinsame
listenartige Datenstruktur zugreifen. Die Elemente der Liste sind hier die Kuchenschachteln.
Die Prozesse durfen nur in eingeschrankter Weise an dem einen Ende der Liste ein Element
hinzufigen (Funktion PUSH) oder wegnehmen (Funktion POP). Fir diese Zugriffsform kennt
die Informatik Begriffe wie “Stack”, “LIFO (last-in-first-out)”, “Stapel” und “Kellerspeicher”.
Der Prozess Tim fUhrt stets drei PUSHs aus, der Prozess Tom stets ein POP. Die Metaphorik
des deutschen Begriffs “Kellerspeicher” versteht heutzutage nur, wer etwa mal mit einem
engen schlauchartigen Kohlenkeller eines Altbaus aus den 1930er Jahren zu tun hatte. Auch
die Informatik ist gegen das Ansetzen von terminologischer Patina nicht gefeit. :-)
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Stufen 5- 6 leicht

Eismaschine

Diese spezielle Eismaschine erzeugt Tuten mit 4 Eiskugeln.
Sie tut das in einer systematischen Weise.

Hier siehst du von links nach rechts die letzten 3 von der Eismaschine erzeugten Tuten:

Welche Tiite wird die Eismaschine als nachstes erzeugen?

A) B) @) D)

Antwort A ist richtig:

Die Eismaschine nimmt immer die gleichen 4 Sorten Eis fur eine Tute. Sie nimmt die Sorte
der obersten Kugel der letzten Tute als Sorte der untersten Kugel der nachsten Tite. Die
Sortenfolge der drei anderen Kugeln lasst sie unverandert.

Das ist Informatik!

Das einfache Funktionsprinzip der Eismaschine lasst sich nach wenigen Beobachtungen
erkennen. Die Informatik kennt Wege, um auch bei komplizierteren Dingen wie z.B. dem
Surfen im Netz oder dem Austausch von E-Mails RegelmaBigkeiten zu entdecken. Dazu
werden zwar viele Beobachtungen und sehr leistungsfahige Computer benétigt. Aber
moglich ist alles.

Copyright 2013 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0
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Stufen 5- 6 mittel
Stufen 7- 8 leicht

Flipflop

Das Flipflop ist ein Ding, das sich immer in einem von zwei mdglichen Zustanden befindet.
Jedes Mal, wenn es ein Signal erhalt, wechselt das Flipflop seinen Zustand. Die Flipflops des
Bibers arbeiten so:

Der Ball (das Signal) fallt von
oben, und muss dann in eine .
der beiden moéglichen Richtungen,
links oder rechts, weiter fallen. —<
Dabei dreht er das Flipflop so,
dass der nachste Ball in die .

andere Richtung fallen wird.

Der Biber konstruiert sich mit solchen Flipflops ein Gerat, das so ausschaut:

O
Aus welchem Rohr wird der dritte (gelbe) Ball fallen? ®
A) aus Rohr A @
B) aus Rohr B _<
C) aus Rohr C

D) aus Rohr D

Al B C7\<D

Antwort B ist richtig:

Der erste (rote) Ball fallt beim oberen Flipflop nach links und beim links unteren Flipflop
wieder nach links: Rohr A. Danach fallt der zweite (blaue) Ball beim oberen Flipflop nach
rechts und beim rechts unteren Flipflop nach links: Rohr C. Danach fallt der dritte (gelbe)
Ball beim oberen Flipflop nach links und beim links unteren Flipflop nach rechts: Rohr B.

Das ist Informatik!

Weil ein Flipflop sich immer nur in einem von zwei Zustanden befinden kann, ist

es hervorragend zum Speichern eines Bit geeignet. Ein Bit ist die kleinstmdgliche
Informationseinheit. Ein Bit kann nur zwei verschiedene Werte annehmen: ,,JA” oder
~NEIN“, ,1” oder ,,0“, ,plus” oder ,minus”, ,links” oder ,rechts”, etc. In Computern sind
die Speicher-Flipflops Ublicherweise winzige elektronische Schaltkreise. Milliarden davon
passen auf einen Chip.
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Stufen 7- 8 mittel
Stufen 9-10 leicht

Flughafen

Das Forderband des Flughafens hat 8 Platze und es dreht
sich im Kreis (in Pfeilrichtung). Ein Arbeiter legt 5 Koffer
der Reihe nach auf das Férderband.

Er legt den nachsten Koffer immer auf den drittnachsten
leeren Platz. Er lasst also die schon belegten Platze und

auch zwei leere Platze vorbei drehen.

Der Arbeiter ist fertig, wenn alle 5 Koffer auf dem
Forderband liegen.

Wie schaut das Forderband am Ende seiner Arbeit aus?
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Antwort B ist richtig:

Das ist Informatik!

bendtigen als der Computer Hauptspeicher hat.

Zuerst liegt der Koffer mit dem Kreis irgendwo auf dem leeren Férderband. Dann 3 Platze
dahinter der Koffer mit dem senkrechten Strich. Wieder 3 Platze dahinter der mit dem
Kreuz. Dann soll der Koffer mit dem Punkt auf den drittnachsten freien Platz kommen.
Da nun aber der Koffer mit dem Kreis dazwischen auf dem Férderband liegt, ist der
drittnachste freie Platz der viertnachste Platz nach dem Kreuz. Zuletzt kommt der Koffer
ohne Zeichen auf das Forderband. Dieser muss den senkrechten Strich, zwei leere Platze
und das Kreuz vorbeilassen. Bei den Antworten A und D liegen die Koffer in falscher
Reihenfolge. Wirde sich das Férderband anders herum drehen, ware Antwort C richtig.

Das Forderband besteht aus Platzen mit gleich groBer Kapazitat: jeder Platz fasst einen
Koffer. Deshalb ist es fir den Arbeiter nicht schwierig, die Koffer nach Regeln wie der in
der Aufgabe (,,benutze immer den drittnachsten leeren Platz”) auf das Band zu legen.
In Computern wird der von den verschiedenen Programmen benétigte Speicher in gleich
groBe Stlucke eingeteilt. So kann der Speicher leichter verwaltet und an die Programme
verteilt werden - sogar dann, wenn alle laufenden Programme insgesamt mehr Speicher

Copyright 2013 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0
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Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 schwer

Flussdiagramm

In der Schule lernen die Biber, Flussdiagramme zu benutzen. Dabei flieBt kein Wasser,
sondern mogliche Handlungsfolgen werden beschrieben.

In diesem Flussdiagramm wird in den Handlungen ein Zahlenwert (ZW) verandert.
Die Mdéglichkeiten hangen von Fragen nach den Eigenschaften des Zahlenwerts ab.

Ist ZW
ohne Rest durch
2 teilbar?

Teile ZW

Starte durch 2

mit ZW

Ist ZW
ohne Rest durch klclesi:\grméls
3 teilbar? 37

Teile ZW
durch 3

Wenn man mit dem Zahlenwert 18 startet, welcher Zahlenwert wird am Ende genannt?

2 ist richtig:

Das ist der Handlungsfluss:

Starte mit ZW 18.

Ist 18 ohne Rest durch 2 teilbar? Ja! 18 geteilt durch 2 ist 9.
Ist 9 ohne Rest teilbar durch 3? Ja! 9 geteilt durch 3 ist 3.
Ist 3 ohne Rest teilbar durch 2? Nein! 3 um 1 erhéht ist 4.
Ist 4 ohne Rest teilbar durch 3? Nein!

Ist 4 kleiner als 3? Nein!

Ist 4 ohne Rest teilbar durch 2? Ja! 4 geteilt durch 2 ist 2.
Ist 2 kleiner als 3? Ja! Es wird ZW 2 genannt.

Das ist Informatik!

Flussdiagramme sind eine von vielen Methoden der Informatik, Algorithmen grafisch zu
beschreiben oder Programmablaufe grafisch darzustellen
<http://de.wikipedia.org/wiki/Programmablaufplan>. Wegen der zunehmenden
Unubersichtlichkeit bei steigender Elementeanzahl werden solche Diagramme gerne
hierarchisiert: Auf der obersten Ebene sieht man nur den groben Ablauf, dessen Super-
Elemente in den darunter liegenden Ebenen durch Teildiagramme ausdifferenziert werden.
Weitere viel benutzte grafische Methoden sind die , Struktogramme”, die , Petri-Netze”
und die Programmierumgebungen mit grafischen Programmbausteinen.
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Stufen 9-10 schwer
Stufen 11-13 mittel

Flussprifung

Die Biber veranstalten regelmaBig eine gemeinsame Fluss-Prifung.
Dafir muss durch jeden Flussarm mindestens ein Biber schwimmen.
Die Biber starten gemeinsam in A und treffen sich wieder in B.
Jeder Biber schwimmt nur einmal mit der Strémung von A nach B.

A B

Wie viele Biber braucht es dann mindestens fiir eine gemeinsame Fluss-Priifung?

A) 3 Biber
B) 4 Biber
C) 5 Biber
D) 6 Biber

Antwort D ist richtig

Es braucht mindestens 6 Biber.

Einer schwimmt linksauBBen herum,
einer rechtsauBBen herum.

Einer schwimmt , mitte, links”.

Einer schwimmt , mitte, mitte, links”.
Einer schwimmt , mitte, mitte, rechts, links”.
Einer schwimmt mitte, rechts, links, rechts”.
Die rote Linie im Flussplan schneidet 6 Flussarme.

Es ist nicht mdglich, dass ein Biber auf seinem Weg von A nach B zwei

dieser Flussarme entlangschwimmt. Und es gibt keine solche Linie, die mehr als 6 Flussarme
schneidet. Also geniigen 6 Biber.

A

Das ist Informatik!

Das System von Flussarmen kann als gerichteter Graph modelliert werden, wobei die
Verzweigungen den Knoten, die Flussarme den Kanten und die rote Linie dem maximalen
Schnitt des Graphen entsprechen. Fir die meisten Flussprobleme kennt die Informatik
effiziente Lésungsalgorithmen, die vielfaltige Anwendungen in der Planung und
Optimierung von Logistiknetzen und Kommunikationsnetzen haben. Aber das Problem,
den maximalen Schnitt eines Graphen zu berechnen, ist NP-vollstandig:
<http://de.wikipedia.org/wiki/Maximaler_Schnitt>
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Fototour

Der Biber spaziert um einen Teich.
Er beginnt an der im Bild gezeigten
Stelle und geht in Richtung des Pfeils.

Stufen 5- 6 mittel
Stufen 7- 8 mittel

Bringe die Fotos in die richtige zeitliche Reihenfolge!
Schiebst du ein Foto Uber ein anderes, dann tauschen sie die Platze.

So ist es richtig: (4]
Die Fotos hat der Biber ungefahr an den i
folgenden Positionen gemacht:

Die richtige zeitliche Reihenfolge der Bilder ist s
also: 3

gl o i
g N T, 7
A Lo ol ] .

1

Position 1 Position 2 Position 3 Position 4

Das ist Informatik!

Es heiBt: ,Ein Bild sagt mehr als tausend Worte”, und wenn es mehrere zusammengehoérige
Bilder sind, dann ergibt die Analyse woméglich viel Interessantes. Momentan kénnen
Computer nicht menschengleich ,verstehend” sehen, aber eine Reihe sehr unterschiedlicher
Fachgebiete der Informatik entwickeln schon erfolgreich spezielle Sehleistungen fur
autonome Robotfahrzeuge, gesichtserkennende Uberwachungskameras, etc. Fir noch
Jintelligentere” Hinguck-Software gabe es wohl sehr viele wiinschenswerte und sehr viele
nicht winschenswerte Anwendungsmaéglichkeiten.

18
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Stufen 9-10 schwer
Stufen 11-13 mittel

Freunde besuchen

Herr Biber hat vier Freunde. Sie wohnen in verschiedenen Hausern. Jeden Tag besucht er

einen Freund. Wenn Herr Biber auf dem Hinweg an eine Abzweigung kommt, folgt er zwar

dem Pfeil, dreht ihn aber fir das nachste Mal in die Gegenrichtung.

Am Tag 1 besucht er den Freund W. Und weil er dabei zwei Pfeile in die Gegenrichtung
gedreht hat, besucht er am Tag 2 den Freund Y. Und so weiter.

w X Y Z W X Y Y4

1] 1]

¢ ¢

Tag 1 Tag 2
Welchen Freund besucht Herr Biber am Tag 30?

A) Den Freund W
B) Den Freund X
C) Den Freund Y
D) Den Freund Z

Antwort C ist richtig:

Am Tag 30 besucht Herr Biber den Freund Y. Beim Erreichen einer Abzweigung nimmt Herr
Biber den linken Weg immer dann, wenn die Anzahl des Erreichens dieser Abzweigung
ungerade ist. Er nimmt den rechten Weg immer dann, wenn die Anzahl des Erreichens
dieser Kreuzung gerade ist. Am Tag 30 erreicht er die erste Abzweigung zum 30sten

Mal (gerade) und nimmt daher den rechten Weg. Dann erreicht er die nachfolgende
Abzweigung zum 15ten Mal (ungerade) und nimmt daher den linken Weg. Eine andere
Betrachtungsweise ist: Am Tag 5 zeigen alle Pfeile wieder in dieselbe Richtung, wie am Tag
1. Jede Situation wiederholt sich alle vier Tage. Also wiederholt sich am Tag 30 die Situation
von Tag 2 (30:4=7 Rest 2).

Das ist Informatik!

Jeder Pfeil hat zwei Zustande, namlich , links” oder , rechts”, wie ein Bit. Drei Bits lassen
sich normalerweise in acht (2 hoch 3) verschiedene Zustdande bringen. Weil aber jedes Mal,
wenn eines der beiden oberen Pfeil-Bits den Zustand wechselt, auch das untere Pfeil-Bit
seinen Zustand wechselt, ist das untere Bit redundant und wirkt wie ein ,Paritatsbit”: Es
sorgt daflr, dass immer zwei Pfeile nach rechts zeigen oder gar keiner.
<http://de.wikipedia.org/wiki/Paritatsbit>
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Stufen 5- 6 schwer

Getrankeautomat ©)

Oh nein! Der neue Getrankeautomat hat
nur zwei Tasten: Taste A und Taste B.
Es sollen aber vier Getranke zur Wahl
stehen: Die Heissgetranke Kaffee und Tee
sowie die Kaltgetranke Apfelsaft und Mineralwasser.

Der schlaue Hausmeister programmiert den Automaten so, dass durch ein Dricken von
zwei Tasten die vier Getranke wahlbar sind: Driicke zuerst die Taste A fur HeiBgetrank oder
die Taste B fur Kaltgetrank. Dann dricke die Taste A fur Kaffee oder die Taste B fir Tee,
beziehungsweise die Taste A fir Apfelsaft oder die Taste B flir Mineralwasser.

Leider will der Hausmeister keine Benutzungsanleitung herausricken. Deshalb kursieren

unter den Schulern verschiedenste Anweisungen zur Benutzung des Getrankeautomaten.
Nicht alle sind richtig. Beispiel fir eine richtige Anweisung: Driicke erst Taste B und dann

Taste A fur Apfelsaft.

Welche Anweisung ist richtig?

A) Drucke erst Taste A und dann nochmal Taste A fr zwei HeiBgetranke.
B) Drucke erst Taste A und dann Taste B fur einen heif8en Tee.

C) Drucke erst Taste B und dann nochmal Taste B fir einen kalten Tee.

D) Drucke Taste B fur ein Mineralwasser.

Antwort B ist richtig:
Jedes Getrank wird durch zwei Tastendricke ausgewahlt:

A) A - A bedeutet HeiBgetrank — Kaffee. Das ist nur ein Getrank.

B) A - B bedeutet HeiBgetrank — Tee. Das ist richtig.

C) B - B bedeutet Kaltgetrank — Mineralwasser. Kalten Tee gibt es hier nicht.
D) B bedeutet Kaltgetrank. Eine weitere Taste muss gedrickt werden.

Das ist Informatik!

Die Informatik behandelt in ihrem Fachgebiet Automatentheorie abstrakte System-Modelle
mit ,,Eingaben”, ,Zustdanden” und ,Ausgaben”. Ein automatentheoretisches Modell
unseres Getrankeautomaten mit seinen zwei méglichen Eingaben (Taste A, Taste B), seinen
mindestens sieben Zustanden (Warte, A gedrickt, B gedriickt, A und dann A gedruickt,

A und dann B gedrlickt, B und dann A gedriickt, B und dann B gedriickt) und seinen vier
Getranke-Ausgaben ist ein sehr simples Beispiel. Das Modell eines richtigen Getrankeauto-
maten musste sehr viel praxistauglicher sein. Wir wiirden zum Beispiel zur Vermeidung von
Arger hinzufiigen: ,Wenn nach dem Driicken der ersten Taste 2 Sekunden nichts passiert,
springt der Automat zurtick in seinen Wartezustand.”
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Stufen 11-13 schwer

Heimweg

Igodots Inseln sind von einem Wegenetz aus
quadratischen Platten durchzogen und Uber
Briicken verbunden. Igodot bewegt sich von
Platte zu nachster Platte in je einer Minute.
Er biegt stets in rechten Winkeln ab und
bewegt sich niemals diagonal.

Igodot ist gerade irgendwo auf dem Feld
(mit Kreuzen markiert) und ruft zu Hause
(mit Ring markiert) an, dass er nun auf dem
kirzesten Weg nach Hause kommen wird.

Wie lange muss man zu Hause auf Igodot warten?

A) mindestens 20 Minuten und hdchstens 24 Minuten
B) genau 20 Minuten
C) mindestens 21 Minuten und hoéchstens 25 Minuten
D) genau 25 Minuten

Antwort C ist richtig:

Igodot braucht mindestens 21 Platten und

héchstens 25 Platten. Die Alternativen mit ] =..=

»~genau” scheiden von vornherein aus, weil EEEE B

nicht alle Feld-Quadrate gleich weit von zu = =..

Hause entfernt sind. |
. . ||

Das ist Informatik! B

. . . ; . | |

Vieles wissen wir nur ungefahr. Vieles ]

wissen wir nicht sicher. Vieles wissen wir 2221 '4*1“1 a
- H H 2322 242322

nur lickenhaft. Wle_ beschreibt man s_olch 24230452423 | | | ||

unvollkommenes Wissen formal, damit man

es in Computern speichern und damit rechnen

und planen kann? Die unterschiedlichsten Teilgebiete der Informatik arbeiten an dieser
Frage. lhre Themen reichen von ,Intervallarithmetik”, ,Statistik” und ,Mustererkennung”
bis ,Fuzzy Logic”, ,Klnstliche Intelligenz” und ,Epistemologie”. Da ist unser Warten auf
Igodot ein Uberschaubares Problem. Oder nicht? Wenn er zum Spaf3 doch einen Umweg
macht? Wenn er unterwegs noch ein Schwatzchen halt? Vielleicht kommt er niemals nach
Hause? Gibt es ihn Uberhaupt?
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Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 mittel

Hobbiber

Hobbiber geht auf Knobelreise. Er muss drei Ringe holen
und sie in einen Vulkan werfen. Erst dann darf er zu seinem Haus zurtickkehren.

Hobbiber hat eine Landkarte mit allen Strecken,
gezeichnet als Linien zwischen zwei Punkten.
Um eine Strecke zu laufen, braucht er genau einen Tag.

Er kann eine Strecke
mehrmals laufen.

Er muss nicht alle
Strecken ablaufen. ‘

Wie viele Tage braucht Hobbiber mindestens fiir seine Knobelreise?

10 Tage ist richtig:

Nach 2 Tagen hat Hobbiber den ersten
Ring. Nach 4 Tagen den zweiten. Nach
7 Tagen alle drei Ringe. Die wirft er
nach 8 Tagen in den rechten Vulkan
und ist nach 10 Tagen zu Hause.
Kirzer geht es nicht.

Das ist Informatik!

Hier wird in einem Graph ein Weg
gesucht, der eine ganze Reihe von
Bedingungen erfillen soll. Hat
man durch Herumprobieren plus
Nachdenken oder Zufall einen
Weg gefunden, ist es nicht leicht zu entscheiden, ob dieser Weg ein , klrzester” ist. Die
Informatik hat deshalb viele Methoden zur Suche nach einem Optimum entwickelt. Bei
einigen dieser Methoden ist eine gute — aber nicht optimale — Lésung schnell gefunden.
Damit kann man sich insbesondere dann zufrieden geben, wenn abschatzbar ist, dass das
Optimum nur wenig besser, aber aufwandig zu finden sein wird.
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Stufen 5- 6 schwer
Stufen 7- 8 mittel

Hochster Baum

In der Karte sind einige Baumen als Punkte @-

eingezeichnet. Dazu ist ihre Hohe N e ﬂ\

eingetragen. Der Biber kann 10 .8
nicht weit sehen, weil es 12 7 . e
viele Felsen gibt. Wenn er ®. m
von einem Baum VAN ’

aus einen anderen 3@ LN 9 m yaud
doch sehen kann, / }(‘(}\ L — [ ..

ist eine Linie zwischen \ Q [ T ‘a

den zwei Punkten 4‘ ~~~~~~~~~~~ \ . g

eingezeichnet. & N‘ o @
5 | Y—— o N
6 5 m s @

Der Biber méchte den hdéchsten Baum fallen, den er finden kann.
Er beginnt die Suche beim Baum mit der Héhe 5. \b13
Von dort aus sieht er Baume mit den Héhen 4, 7 und 8.

Von seinem Standort aus geht er zum hdchsten Baum, den er sehen kann.
Zu Beginn ist das ein Baum mit der Hohe 8.

Auf die gleiche Weise sucht er weiter nach einem noch héheren Baum.
Die Suche endet erst, wenn der Baum an seinem Standort hdher ist
als alle Baume, die er von dort aus sehen kann. Diesen Baum fallt er.

Wie hoch ist der Baum, den der Biber fallt?

A)9 B) 10 0 12 D) 13

Antwort B ist richtig:

Der Biber sieht von seinem Standort aus Baume mit den Hohen 4, 7 und 8. Der Baum

mit der Hohe 8 ist der hochste und auch hoher als der Baum mit der Hohe 5 an seinem
Standort. Er geht nach 8. Nun sieht er Baume mit den Héhen 7, 7, 9, 6 und 5. Also geht er
nach 9. Nun sieht er Baume mit den Héhen 6, 8, 10 und 4. Also geht er nach 10. Nun sieht
er Baume mit den Héhen 9, 8, 8 und 7, alle kleiner als 10. Der Baum mit der Hohe 10 ist
der hochste, den er finden konnte. Die noch hoheren Badume mit den Hohen 11, 12 und 13
bekommt er von seinem Standort aus mit seinem Suchverfahren nicht in Sicht.

Das ist Informatik!

In der Praxis kennt die Informatik viele Falle, wo die Suche nach einem ,Globalen
Optimum” zu teuer ist, oder zu lange dauert, oder eine andere Ressource Uberbeansprucht.
Dann beschrankt man sich auf die glinstige Suche nach einem , Lokalen Optimum”. So

unser kurzbeiniger Biber — er muss nicht die ganze Karte ablaufen und bekommt doch
immerhin den siebthéchsten von 20 Baumen.
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Stufen 5- 6 schwer

Hoéhlenforschung

21 Héhlenforscher wollen ein Hohlensystem erforschen. Sie starten am Eingang
und gehen bei Verzweigungen stets tiefer in das Hohlensystem hinein.

Sie entfernen sich also immer weiter vom Eingang.

Bei einer Verzweigung teilen sich die Héhlenforscher auf:

Gleich viele Personen gehen nach links und nach rechts.

Bei ungerader Personenzahl geht eine Person mehr nach rechts.

A B ¢ D

Eingang
An welcher Stelle werden am Ende die meisten Hohlenforscher ankommen?

A) An der Stelle A
B) An der Stelle B
C) An der Stelle C
D) An der Stelle D

Antwort B ist richtig:

Das Bild zeigt die Aufteilung der Personen
an den Verzweigungen.

Das ist Informatik!

Die Suche in einer verzweigten Héhle kann durch
einen Graphen modelliert werden. Jeder Gang

ist eine Kante und jede Verzweigung ein Knoten.
Durch die Vorgabe der Geh-Richtung (, stets weiter
in das Hohlensystem hinein”) erhalten die Kanten eine Richtung, und der H6hlengraph
wird zu einem ,gerichteten azyklischen Graph” (engl.: directed acyclic graph). So gehen die
Hohlenforscher nicht im Kreis. <http://en.wikipedia.org/wiki/Directed_acyclic_graph>
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Stufen 11-13 schwer

Hotelschl(issel

Ein neues SchlieBsystem wird im Hotel Biber eingefuhrt

Der Gast erhalt eine quadratische Plastikkarte mit . O . O . O .

7 mal 7 Cod kten. An jedem Cod kt ist

enT\?vede:)ei?\pF;ch eorc]jerrlléien ﬁ(r)nch.o SRR o . o o o . O

. NON N N NON _

Hier ist ein Beispiel einer Plastikkarte: o o . O . O O
| o L NON N N NON _

Im Zimmerschloss ist ein Codeleser.

Die Codierung der Plastikkarte ist vorne und O . O O o . O

hinten, langs und quer symmetrisch.

Es ist also egal, mit welcher Ausrichtung der Gast . O . O . o .

die Plastikkarte ins Zimmerschloss steckt.

=

Wie viele verschiedene Plastikkarten kann es geben?

A) 16
B) 49
C) 1024
D) 65536

Antwort C ist richtig: OO0 O
Wegen der vierfachen Symmetriebedingung
ist nur eine Teilflache von 10 Codepunkten COOOOO0O0
unterscheidend. Alle anderen Codepunkte OCOOOO0OO0O0O
ergeben sich daraus zwangslaufig.
Jeder Codepunkt ist binar, Loch oder nicht O O o O O o O
Loch. Das ergibt 2 hoch 10 = 1024 mégliche
Loch. 0000000
ONONONONONONO
. . ONONONORONONO)
Das ist Informatik! { )

Informatiksysteme werden (meist) von Menschen benutzt. Und Menschen machen
gelegentlich Fehler. Deshalb ist ein System besonders gut benutzbar, wenn es unter
anderem fehlertolerant ist. Das Informatiksystem ,,Zimmerschlissel und Zimmerschloss” ist
fehlertolerant, weil es egal ist, wie herum der Schlissel ins Schloss gesteckt wird. Erreicht
wird dies durch Redundanz: der SchlieBcode ist gleich achtmal im SchlUssel enthalten.
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Stufen 5- 6 leicht

Husch in den Busch

Die Kinder spielen Roboter. Jeremy ist der Roboter und hért nur noch auf diese drei
Kommandos: Vorl, Links! und Rechts!

Rufen die Kinder Vor!, dann geht Jeremy vorwarts, bis er an ein Gebaude stot.
Rufen die Kinder Links!, dann dreht sich Jeremy nach links.
Rufen sie Rechts!, dann dreht er sich nach rechts.

Jeremy steht in einer Schulhofecke. Man sieht ihn im Bild von oben. Er schaut in Richtung
der Werkstatt. Die Kinder wollen ihn nun zur anderen Seite des Schulhofs hinter den Busch
steuern.

Werkstatt

t
&

Welche Folge von Kommandos kénnen die Kinder rufen, um Jeremy hinter den Busch
zu steuern?

A) Vor! Rechts! Vor! Links! Vor! Rechts! Vor! Links! Vor!
B) Rechts! Vor! Links! Vor! Links! Vor!

C) Rechts! Vor! Links! Vor! Rechts! Vor! Rechts! Vor!

D) Vor! Rechts! Vor! Links! Vor! Links! Vor! Links! Vor!
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Stufen 5- 6 leicht

Antwort A ist richtig:

Werkstatt

Antwort A Antwort B

Werkstatt

Antwort C Antwort D

Das ist Informatik!

Die Aufgabe handelt von der Steuerung von Robotern. Die Kommandos, die ein Roboter
befolgen kann, sind seine Programmiersprache. Folgen von Kommandos sind seine
Programme. Es gibt viele verschiedene Robotertypen: Zum Beispiel auf Radern rollende,
mit Propellern fliegende, auf einem Bein hipfende, auf mehreren Beinen laufende,

im Wasser tauchende, im Weltraum herumdutsende. Manche haben Arme und Greifer.
Manche kdnnen mit Kameras sehen, mit Mikrophonen héren, mit Tastern fihlen. Je
vielseitiger die Sensorik und die Aktorik eines Robotertyps ist, desto vielseitiger ist seine
Programmiersprache.
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Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 leicht
Stufen 11-13 leicht

Im Kino sitzen

Die Freunde Alfie, Berta, Charlie, Dora und Eddie gehen gerne ins Kino. Dort wollen sie
immer zusammen in einer Reihe sitzen. In einer Reihe kann jeder aber nur neben hdchstens
zwei anderen sitzen. Wenn zwei eine Beziehung haben und im Kino nebeneinander sitzen,
dann fuhlen sie sich zu einem bestimmten Grad wohl. Dieses Paar-Wohlsein addiert sich zu
einem Gruppen-Wohlsein.

Beziehungssymbol Beziehungsname Paar-Wohlsein
H B BE B ~befreundet” 1
I »dick befreundet” 2

Jverliebt” 3

Und dies ist das Netz ihrer Beziehungen:
Alfie m m m = Berta

| / = “E

Charlic m m m = Dora

Wie koénnen sich die Freunde im Kino setzen,
damit ihr Gruppen-Wohlsein so grof3 wie moglich ist?

Schiebe die Namen aus dem Netz auf die Sitze. Es gibt mehrere richtige Lé6sungen. Es ist
gleich, welche davon du findest.

So ist es richtig:

Die vier Reihenfolgen

[Alfie (2) Charlie (3) Berta (2) Eddie (3) Dora] [Alfie (2) Charlie (3) Berta (2) Dora (3) Eddie]
[Dora (3) Eddie (2) Berta (3) Charlie (2) Alfie] [Eddie (3) Dora (2) Berta (3) Charlie (2) Alfie]
ergeben ein maximal mégliches Gruppen-Wohlsein von jeweils 10. Fir ein noch héheres
Gruppen-Wohlsein waren mindestens 3 Liebespaare nétig, im Netz gibt es aber nur zwei
Beziehungen ,verliebt”.

Das ist Informatik!

Far die Informatik ist das ,Netz der Beziehungen” ein gewichteter Graph: Die Freunde

sind die Knoten des Graphen, und die Beziehungen sind die Kanten. Die Werte fur das
~Paar-Wohlsein” geben jeder Kante ein Gewicht. Das Gewicht kann man auch als Ldnge der
Kante interpretieren. Damit wird hier ein besonderer Weg durch den Graphen gesucht,
namlich der langste Hamiltonpfad. Ein Hamiltonpfad ist ein Pfad, der jeden Knoten genau
einmal enthalt. <http://de.wikipedia.org/wiki/Hamiltonpfad>
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Im Wald

Rupert geht durch den Wald. Am Ende seines Weges trifft er den Hund.

¥ @ T &
g/ ® > N 2N
. X ¢
\\ g > ~ & .
—\
\:fe_‘h“ X—

e / ; -
T N %

An welcher Reihe von Baumen (von links nach rechts) ist er vorbeigekommen?

ZEETREPR FRTI20F
ERTFIESEE X232 08TX

Antwort C ist richtig:

Es ist nicht n6tig, die Wege Baum fir Baum von links nach rechts zu prifen. Es gentigt ein
AusschlieBen anhand der letzten zwei Baume. Bei A passt der letzte Baum nicht. Bei B und
D passt der vorletzte Baum nicht.

Das ist Informatik!

Ein Problem ,rickwarts” zu betrachten, ist eine interessante Strategie, die in der Informatik
immer mal wieder zu verblUffend eleganten Lésungen fuhrt.
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Kreuzungsfreie Parchen

Ein Kreis und ein Quadrat mit dem gleichen Buchstaben kénnen ein Parchen sein.
Du kannst mit der Maus eine Linie zeichnen, um ein Parchen zu bilden.

Wenn du Parchen bildest, musst du zwei Regeln beachten:
1) Jeder Kreis und jedes Quadrat darf nur zu einem Parchen gehéren.
2) Die Linien durfen nicht Gberkreuz liegen.

Bilde so viele Parchen wie moglich! Beachte dabei die zwei Regeln!

BHEE®O®DOE®®

BI[A|[|B||A||B||E||D||C

Du kannst falsche Linien anklicken, um sie zu l6schen.
Es gibt mehrere richtige Lésungen. Es ist gleich, welche davon du findest.

So ist es richtig: 0 @ @ Q @
Es sind hochstens

5 Parchen maoglich.

Dafir gibt es

zwei Moglichkeiten: . . E . E @. E . E . .

Mehr als 5 Verbindungen sind nicht méglich. Man kann den Kreis E links oben als Teil eines
Parchens ausschlieBen, weil sonst oben links nur noch ein Kreis A und unten rechts nur
eines der zwei Quadrate D und C fir Parchen in Frage kamen. Das waren dann zusammen
aber nur 3 Parchen. Auf die gleiche Art kann man die Kreise C oben und D oben als Teile
von Parchen ausschlieBen. Ohne die 3 Kreise E links oben, C oben und D oben bleibt nicht
mehr viel auszuprobieren.

Das ist Informatik!

Aus den Buchstaben oben und unten muss ein mdéglichst langes, gleiches Wort gebildet
werden (die Reihenfolge der Buchstaben muss gleich bleiben). Dieses Problem ist bekannt
unter dem Namen langste gemeinsame Teilfolge (LGT). Die Losung fur dieses Problem

wird verwendet, um zum Beispiel zwei Textdateien auf Gemeinsamkeiten zu prtfen. Das
nutzen Programmierer, wenn Sie gemeinsam an groBBen Programmen arbeiten, um sofort
zu sehen, wo im Programm gearbeitet wurde, wo etwas geldscht, verandert und eingefligt
wurde. Um die langste gemeinsame Teilfolge zu finden, werden Konzepte der dynamischen
Programmierung angewandt. Dabei wird ein Problem schrittweise geldst, indem jeweils
kleinere Varianten des Problems gel6st werden.
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Magische Maschine

Die magische Maschine besteht aus Kugeln und Knépfen. Die Kugeln kénnen Minzen
enthalten. Kugeln und Knépfe sind durch Pfeile verbunden. Eine Kugel, von der aus ein
Pfeil zu einem Knopf hinfuhrt, ist eine ,Quelle” dieses Knopfes. Eine Kugel, zu der von

einem Knopf aus ein Pfeil hinfihrt, ist ein ,Ziel” dieses Knopfes. A
Drickt man einen Knopf, passieren nacheinander zwei Dinge: ® 9
@
(1) Die Maschine prift, ob in jeder Quelle des
Knopfes wenigstens eine Minze liegt.
(2)  Wenn dies der Fall ist, verschwindet aus allen
Quellen des Knopfes jeweils eine Mlnze und B

allen Zielen des Knopfes wird jeweils eine C
Minze hinzugefigt.

Beispiel: Wenn man den Knopf B drickt, wird eine Mlnze aus der Kugel
oben rechts entfernt und eine Milinze wird der Kugel unten hinzugefugt.
Wenn man bestimmte Kndpfe in einer bestimmten Reihenfolge driickt,
kommt die Maschine in einen stabilen Zustand, der sich nicht mehr dandert,
gleichgiiltig welche Knépfe dann noch gedrickt werden.

Welche Folge von Knopfdriicken erzeugt einen stabilen Zustand?

A) B-B-C-A-B-A
B) B-C-B-C-B-A
C) B-B-C-B-C-C
D) B-C-B-B-A-A

Antwort C ist richtig:

Man muss alle Minzen in die linke Kugel bringen. Dann gibt es keinen Knopf mehr, der in
all seinen Quellen noch eine Mlinze hat. In diesem stabilen Zustand kann kein Knopf mehr
etwas verandern. Nur Folge C bringt die Maschine in diesen Zustand. Folge A erzeugt den
folgenden Zustand: links 1, rechts 2, unten 0. Folge B erzeugt den folgenden Zustand: links
2, rechts 1, unten 0. Folge D erzeugt den folgenden Zustand: links 1, rechts 2, unten 0. In all
diesen Zustanden sind Mlnzen in der rechten Kugel, so dass ein Driicken von Knopf B den
nicht stabilen Zustand andern kann.

Das ist Informatik!

Unsere ,magische Maschine” ist die Visualisierung eines kleinen Petri-Netzes. Das , Petri-
Netz" ist ein Formalismus zur Beschreibung paralleler Systeme, der in den 1960er Jahren
von Carl Adam Petri entwickelt wurde. <http://de.wikipedia.org/wiki/Petri-Netz>
Petri-Netze werden zur Modellierung und Simulation diskreter dynamischer Systeme
benutzt, zum Beispiel bei komplexen Blroabldaufen und Herstellungsverfahren. In der
Informatik sind Petri-Netze ein nttzliches Werkzeug bei der Entwicklung und Analyse von
Software in solchen Anwendungsbereichen.
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Magische Tunnel

Die Biber-Bahn kennt zwei Sorten Tunnel. Fahrt ein Waggon durch einen schwarzen
Tunnel, kommen die Passagiere in umgekehrter Reihenfolge wieder heraus:

—

Fahrt ein Waggon durch einen weien Tunnel,
sind der erste und der letzte Passagier vertauscht:

m — m
Dieser Waggon fahrt jetzt durch drei Tunnel:

—>:>—>

In welcher Reihenfolge kommen die Passagiere aus dem letzten Tunnel?

pddg  -Qady
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Antwort C ist richtig:

Reihenfolge:

Anfangs 1-2-3-4.

Nach dem ersten schwarzen Tunnel 4-3-2-1.
Nach dem weiBen Tunnel 1-3-2-4.

Nach dem zweiten schwarzen Tunnel 4-2-3-1.

Das ist Informatik!

Der weiBBe und der schwarze Tunnel reprasentieren zwei Funktionen. Beide verandern die
Reihenfolge der Elemente einer Sequenz (der vier Biber). Die beiden , Tunnel-Funktionen”
haben eine besondere Eigenschaft: Sie sind jeweils ihre eigene Umkehrfunktion. Wenn ein
Waggon durch zwei schwarze Tunnels fahrt, sitzen die Biber wieder so wie am Anfang. Das
gleiche gilt fur zwei weiBBe Tunnels.

Wenn man nun eine Folge von ganz vielen Tunnels hat, muss man nur prifen, ob die
Anzahl der weiBen und schwarzen Tunnels gerade oder ungerade ist. Genauer gesagt: Man
muss die Anzahlen der schwarzen und weiBBen Tunnel modulo 2 rechnen und hat dann eine
viel kirzere Tunnelfolge, die den gleichen Effekt hat. 67 schwarze und 33 wei3e Tunnels
entsprechen beispielsweise einem weiBBen und einem schwarzen Tunnel.

Hallo Lehrende: Stellen Sie mal die Aufgabe mit zufallig 100 Waggons. Zuerst melden sich
die Analytiker, mit der richtigen L6sung. Spater die Durchprobierer, vermutlich 75 Prozent
mit einer falschen Lésung.

Und hier noch ein Informatik-Klassiker von 1973 zum Zusammenspiel von Algorithmen und
Datenstrukturen und Waggons:
<http://www.cs.utexas.edu/users/EWD/ewd03xx/EWD365.PDF>, zu finden hier:
<http://www.cs.utexas.edu/users/EWD/>.
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Nach Gewicht
Die Biber méchten finf Baumstamme (D - . — -

nach Gewicht sortieren.
Du sollst ihnen helfen.

Ziehe immer zwei Baumstamme auf
die Waagschalen, um ihr Gewicht zu
vergleichen. Ziehe die Baumstamme
dann auf Platze unter der Waage.

Lege die Baumstamme nach Gewicht '—,7 . '—_{’

sortiert auf den Platzen ab,
der leichteste ganz links,
der schwerste ganz rechts!

Du kannst die Baumstamme auch von einem Platz zu einem anderen ziehen.

So ist es richtig:

Es gibt verschiedene Methoden, diese Reihenfolge
systematisch zu finden. Zum Beispiel kann zuerst
aus den fanf Stammen der leichteste mit vier
Wiegungen bestimmt werden. Aus den restlichen
vier Stammen findet man dann mit drei Wiegungen
den leichtesten, und so weiter. So kommt man man
mit zehn Wiegungen sicher zum Ziel.

Das ist Informatik! - - - - -

In fast jedem gréBeren Computerprogramm

mussen irgendwelche Daten sortiert werden, (z.B. E-Mails). Sortierte Daten sind auch

far Computer viel effizienter zu handhaben (wie flr uns ein Telefonbuch). Deshalb ist es
wichtig, moglichst effiziente Methoden fir das Sortieren zu haben. Sortierverfahren, die
Informatiker sprechen von , Sortieralgorithmen”, sind ein klassischer Bestandteil einer
Informatikausbildung. Das in der Losung vorgeschlagene Verfahren entspricht am ehesten
dem ,Selection Sort”. Es gibt aber noch viele weitere Verfahren.

34 Copyright 2013 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0



Stufen 9-10 schwer
Stufen 11 -13 mittel

Niemals links

Endloser Gegenverkehr — und es

ist praktisch unmaoglich, bei irgendeiner
Kreuzung links abzubiegen.
Will das Auto maoglichst schnell

nach Hause kommen, muss es
eine Strecke fahren, bei der es
niemals links abbiegen muss.

Im Bild ist die Dauer in Minuten
angegeben, die das Auto fur den
jeweiligen Streckenabschnitt
braucht.

Wie lange braucht das Auto mindestens, um nach Hause zu kommen,
wenn es niemals links abbiegt?

A) 35 Minuten B) 33 Minuten C) 32 Minuten D) 30 Minuten

dann um Block C herum. Man braucht 30 Minuten:
5+6+1+1+1+2+1 fur das rote Stick.

14+2+1+3 fUr das blaue Sttick und

1+1+1+3 fur das grine Stlck.

Alle anderen Wege ergeben eine langere Fahrtdauer.

Die Fahrt um den Block A braucht 33 Minuten (Antwort A).
Die Fahrt um die Blécke A und B braucht 32 Minuten (Antwort B). 5
Die Fahrt um die Blécke A, B und C braucht 35 Minuten (Antwort C).

Das ist Informatik!

5 2 1
1 1 1
5 4 1

Antwort D ist richtig.
Der schnellste Weg ist um Block D herum und ﬂ

In der Informatik ist es oft eine Problemstellung, einen Pfad zu finden, der einen
minimalen Aufwand erfordert — und zwar unter Beachtung von Randbedingungen wie den
Zeitdauern fur die Streckenabschnitte und dass man nicht links abbiegen kann. Oft ist die
Anzahl der in Frage kommenden Pfade zu groB3, um sie alle zu untersuchen, ob sie einer
mit minimalem Aufwand sind. Dann sollte man die Anzahl der zu untersuchenden Pfade
sinnvoll eingrenzen. In unserer Aufgabe beschranken wir uns auf ein paar Hauserblocke

in der Umgebung von zu Hause. Dafiir nehmen wir in Kauf, dass wir eventuell einen Pfad
mit einem noch geringeren Aufwand als 30 Minuten verpassen, weil der auBerhalb unseres
Untersuchungshorizonts (unseres Bilds) liegt.
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Passende Halskette

Kim hat sich aus bunten Perlen eine Halskette geknupft.
Ob sie auch um den Hals passt?

Die Zahlen geben in Zentimetern die Lange der Schniire zwischen den Perlen an.
Links und rechts sieht man die Verschlusse.

Welchen Umfang darf Kims Hals hochstens haben, damit die Kette noch herum passt?

A) 26 Zentimeter
B) 32 Zentimeter
C) 34 Zentimeter
D) 35 Zentimeter

Antwort B ist richtig:

Die Halskette ist genau so lang wie die kirzeste Schnurstrecke, welche die beiden
Verschlisse von Perle zu Perle verbindet: 6 + 8 + 2+ 6 + 4 + 3 + 3 = 32.

Das ist Informatik!

Gelbte Informatiker erkennen auf den ersten Blick, dass man die Frage nach der Lange
dieser Halskette auf eine andere, berechenbare Frage Ubertragen kann. Betrachtet man
die ausgebreitete Halskette als Graph, mit Perlen und Verschlissen als Knoten, und den
Schniren als Kanten, dann entspricht die Lange der Halskette einem kiirzesten Weg
zwischen Verschluss links und Verschluss rechts.

Die Informatik kennt effiziente Algorithmen zur Berechnung eines kiirzesten Wegs
zwischen zwei Knoten eines Graphen. Effizienz ist hier wichtig. Die Halskette mit 11

Knoten und 14 Kanten schafft man gerade noch im Kopf. Aber schon die Berechnung des
schnellsten Wegs mit Bus und Bahn innerhalb einer mittelgroBen Stadt ist wegen der vielen
Verbindungsmoglichkeiten extrem aufwandig.

36
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o
Punktemuster o ° o
Die drei Befehle , draw-1", ,,draw-2a"” und ®
~draw-2b"” lassen diese Punktemuster entstehen: draw-1 draw-2a  draw-2b
Der Befehl ,,turn90” dreht das bisher entstandene Punktemuster um
90 Grad im Uhrzeigersinn. Indem mehrere Befehle hintereinander °
ausgefihrt werden, kdnnen viele unterschiedliche Punktmuster
entstehen. Zum Beispiel lasst die Befehlsfolge ,, draw-2b, turn90” °
dieses Punktemuster entstehen:
Und die Befehlsfolge ,draw-1, draw-2a, turn90” o Py
lasst dieses Punktemuster entstehen: ®
Welche Befehlsfolge lasst dieses Punktemuster entstehen?
® ©O A) draw-2b, turn90, draw-2a, draw-1
® O B) draw-2b, draw-2a, turn90, draw-2a
e o C) draw-2a, draw-2b, turn90, draw-2a
D) draw-2a, turn90, draw-2a, draw-2b
Antwort D ist richtig:
Die Befehlsfolge A erzeugt das Punktemuster PP o g :.
in den folgenden Schritten: ® Y o0
. LI Y
Die Befehlsfolge B erzeugt das Punktemuster o ole o
in den folgenden Schritten: ® oo/ o0
Die Befehlsfolge C erzeugt das Punktemuster ® ° : g i
in den folgenden Schritten: ° ° YA Y X
Die Befehlsfolge D erzeugt das Punktemuster ®® ¢ o : :
in den folgenden Schritten: ® olle ol @

Das ist Informatik!

Punkteherstellungsprogramm schreiben?

Die Ausdrucksmoglichkeiten unserer formalen Punktemustersprache sind sehr begrenzt.
Keine Wiederholungsschleifen. Keine bedingten Verzweigungen. Keine Parameter.
Keine Deklaration neuer Datenobjekte. ,Universell” (<http:/de.wikipedia.org/wiki/
Turing-Vollstandigkeit>) ist die Punktemustersprache sicher nicht. Man kann nur
ihre vier Befehle (draw-1, draw-2a, draw-2b, turn90) beliebig aneinander reihen und
dadurch eine Matrix von drei mal drei Punkten verandern. Aber man kann mit ihr sein
Programmierdenken trainieren: Wer kann fir ein gegebenes Punktemuster das klrzeste
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Stufen 11-13 schwer

RAID

RAID ist eine Technologie, die mehrere Festplatten zu einem gemeinsam organisierten
Datenspeicher bindelt. Es gibt unter anderem diese zwei RAID-Typen:

RAID 0
Die Daten werden nur auf einer im RAID angeschlossenen RAID O
Festplatte gespeichert. Die Inhalte der Festplatten sind alle
verschieden. Deshalb ist die Datensicherheit nicht héher als
bei einer einzelnen Festplatte.

Dieses Bild zeigt ein RAID 0 mit zwei Festplatten: A B

RAID 1

Die Daten werden auf mehreren Festplatten so abgespeichert, RAID 1
dass die Inhalte dieser Festplatten immer gleich sind. Die
Speicherkapazitat ist dann zwar nicht so hoch. Dafur ist die
Datensicherheit umso héher, je mehr Kopien im RAID ge-
speichert sind. Dieses Bild zeigt ein RAID 1 mit zwei Festplatten: A A

Bei welchem dieser RAIDs gibt es KEINEN Datenverlust,
auch wenn zwei beliebige seiner Festplatten kaputt gehen?

A) RAIE;;-!-! --—‘I--'\’-AID 0 B) RAlD—T-’{’ -7--E|7-"\’-1-°«|D 1

o b1 [mg o b0 [mbg
(o s Y I s N

Antwort C ist richtig:

Beim RAID Csind die Daten auf drei Festplatten gespeichert, zweimal im Raid 1 unten links,
einmal im Raid 0 unten rechts. Wenn beliebige zwei dieser Festplatten kaputt gehen, bleibt
stets noch eine Datenkopie heil. Beim RAID A und beim RAID B gehen Daten verloren,
wenn die zwei Festplatten des RAID 1 links unten kaputt gehen. Im RAID 0 rechts unten
gibt es davon keine Kopien. Beim RAID D gehen Daten verloren, wenn eine der Festplatten
des RAID 0 links unten und eine des RAID 0 rechts unten kaputt geht.

Das ist Informatik!

Mit Hilfe der vorgestellten RAID-Technologie kann man einerseits die Datensicherheit
(RAID 1) erhdhen oder die Zugriffe auf die gespeicherten Daten beschleunigen (RAID 0).
Ein RAID kann entweder in Software vom Betriebssystem verwaltet werden (Software-
RAID), oder direkt in Hardware (RAID-Controller).
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Ruckseite

Aristo legt vier Karten vor dich hin. Auf der einen Seite jeder Karte ist ein Buchstabe
und auf der anderen Seite ist eine Zahl.

Aristo behauptet: Wenn auf der einen Seite einer Karte ein Vokal ist,
dann ist auf der anderen Seite eine gerade Zahl.

Du weiBt, dass E ein Vokal, V ein Konsonant, 2 gerade und 7 ungerade sind.

Aber weif3t du auch, ob Aristo die Wahrheit gesagt hat? Du willst seine Behauptung sicher

Uberprafen.

Welche Karten musst du dazu unbedingt umdrehen?

4 N\ [ N f N N

Du kannst beliebig oft auf Karten klicken, um sie umzudrehen.

= B\ 2[R

Die E-Karte muss umgedreht werden, um zu prifen, ob auf der Riickseite eine gerade

Zahl ist. Ware sie ungerade, hatte Aristo die Unwahrheit gesagt. Die V-Karte muss nicht
umgedreht werden. Uber Konsonanten hat Aristo nichts gesagt, also keine Wahrheit und
auch keine Unwahrheit. Die 2-Karte muss nicht umgedreht werden. Falls auf der Riickseite
ein Konsonant ware, hatte Aristo keine Unwahrheit gesagt. Falls dort ein Vokal ware, hatte
er die Wahrheit gesagt. Die 7-Karte muss umgedreht werden. Ware auf der Rickseite ein
Vokal, hatte Aristo die Unwahrheit gesagt.

Das ist Informatik!

Es ist gar nicht schwer, einen Computer denken zu lassen. Vor allem wenn es um das
Denken in klassisch-logischen Implikationen geht. Fast jede Programmiersprache bietet
dazu als Basis das Konstrukt (IF a THEN b) an. In einigen Programmiersprachen kann man
sogar einen weit verbreiteten menschlichen logischen Denkfehler programmieren:

(IF (IF a THEN b) THEN (IF b THEN a)) ist unlogisch und nicht wahr!
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Ruderturnier

Einige Biber méchten an einem Ruderturnier teilnehmen.
Sie haben vier Boote, eins flr jede Bootsklasse:

eins fur acht Biber,

eins fur vier Biber,

eins fur zwei Biber und

eins fr einen einzelnen Biber.

Die Regeln des Ruderturniers legen fest, dass jeder Biber @@
nur in einer Bootsklasse teilnehmen darf.

Der Trainer der Biber muss nun fur jedes Boot aufschreiben, @

ob seine Biber in dieser Bootsklasse teilnehmen (1) oder nicht (0).

Er fangt mit dem gréBten Boot an, dann mit dem zweitgréBten, usw.
Wenn zum Beispiel zehn Biber teilnehmen méchten, wirde er 1010 aufschreiben.

Diesmal sind es dreizehn Biber, die teilnehmen mochten.
Was muss der Trainer aufschreiben?

A) 0111 B) 1011 Q) 1101 D) 1110

Antwort C ist richtig:

8 +2+ 0+ 1sind 13 Biber.

Antwort A ware richtig fur0 + 4 + 2 + 1 = 7 Biber
Antwort B ware richtig fir 8 + 0 + 2 + 1 = 11 Biber
Antwort D ware richtig fur 8 + 4 + 2 + 0 = 14 Biber

Das ist Informatik!

Das Binarsystem ist ein Stellenwertsystem so wie das Ubliche Dezimalsystem, wobei im
Binarsystem anstelle von zehn méglichen Ziffern (0 bis 9) nur die Ziffern 0 und 1 verwendet
werden. Der Wert der n-ten Stelle ist demnach auch nicht 10", sondern 2". Um eine
Binarzahl in das Dezimalsystem umzurechnen, muss man einfach jede Ziffer mit ihrem
Stellenwert multiplizieren. So berechnet sich fir den Binarwert ,1101” sein Dezimalwert:

1x23+1x22+0x2" +1x2°=8+4+0+1 = 13.
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Schulausflug

In der letzten Informatik-Stunde hast du leider gefehlt.

Da wurde aber der nachste Schulausflug besprochen, bei dem das Computer-Museum
besucht werden soll.

Du mochtest nun deine Lehrerin per E-Mail bitten,

dir das Elternblatt Gber den Ausflug zuzusenden.

Was ware ein sinnvoller Titel (,,Betreff”) fiir diese E-Mail?

A) Nachricht von mir

B) Dringend!

C) Schulausflug Computer-Museum

D) Ich wollte fragen, ob Sie mir bitte das Elternblatt mit den Infos schicken
kénnten - dankeschd66n.

Antwort C ist richtig:

Antwort A ist Information Uber den Absender, nicht den Betreff.
Antwort B enthalt Gberhaupt keinen Hinweis auf den Inhalt der E-Mail.
Antwort D ist der Inhalt der E-Mail selbst, aber kein kurzer Titel dazu.

Das ist Informatik!

Die sinnhafte Kommunikation von Menschen untereinander war auch schon in Zeiten
geordnet und strukturiert, als es noch keine Computer und Smartphones gab. Software-
basierte Kommunikationsmedien wie die E-Mail versuchen, den neuen Méglichkeiten
angemessene Ordnungen und Strukturen anzubieten. Wenn die Benutzenden sich aber
nicht an die Regeln halten, z.B. die Netiquette, misslingt die Kommunikation.
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Serielle Ubertragung

Alice und Bob méchten nachts mit ihren Taschenlampen Nachrichten tbertragen. Sie
senden sich Blocke von vier Ziffern. Die Ziffern sind 0 oder 1. Zum Start eines Ziffernblocks
schalten sie die Taschenlampe fiir eine Sekunde ein. Danach kommen die vier Ziffern im
Sekundentakt. Taschenlampe an bedeutet 1, Taschenlampe aus bedeutet 0.

Bis zum nachsten Block kommt dann eine Pause von mindestens einer Sekunde,

mit Taschenlampe aus.

Das Beispiel zeigt die Ubertragung der oli 110 :Cg 1o ol
Ziffernblécke 0110 und 1001: n

Pause Ze|t

An
Welche Ziffernblocke werden
hier Gbertragen?
AUS 1 1 l 1 l 1 1 | 1

A) Die Ziffernblocke 0011 und 1100 I
B) Die Ziffernblécke 1100 und 0011

C) Nur der Ziffernblock 0101

D) Die Ziffernblécke 0011 und 1110

Antwort A ist richtig:

Der erste Teil der Ubertragung dauert 5 Sekunden: Startsekunde und die vier Ziffern 0011.
Dann kommt eine Pause von 2 Sekunden. Dann kommt der zweite Teil der Ubertragung:
Startsekunde und die vier Ziffern 1100. Die Antwort B ist genau falsch herum, mit Ziffer

0 fur Taschenlampe an und Ziffer 1 fir Taschenlampe aus. Auf Antwort C kommt, wer
nicht bertcksichtigt, dass jede Ziffer nur eine Sekunde dauert. Bei Antwort D wurde die
Startsekunde vor dem zweiten Ziffernblock als erste Ziffer missverstanden.

Das ist Informatik!

So wie es die Aufgabe beschreibt, werden tatsachlich Daten Ubertragen. Das weit
verbreitete RS-232-Protokoll fur die serielle Ubertragung von Daten funktioniert im Kern
genauso. Obwohl es schon in den frihen 1960er-Jahren erfunden wurde, wird es heute
immer noch verwendet, weil es eine einfache, zuverlassige und vor allem kompatible
Kommunikationsmoéglichkeit zwischen Geraten darstellt. Buchstaben kénnen mit Hilfe von
Kodierungstabellen wie ASCIlI oder Unicode in Zahlen umgewandelt werden, die wiederum
als Folgen von Nullen und Einsen (Bits) dargestellt werden kénnen. Heutzutage werden in
der Regel 8 Bits pro Block Gbertragen.
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Stufen 5- 6 mittel

Stufen 7- 8 mittel

Stufen 9-10 leicht

Stufen 11 -13 leicht
Signalfeuer

Vor langer Zeit hatten die Samurai in Japan ein Netz von Signalstationen
aufgebaut. Um im Notfall das ganze Land zu alarmieren, konnten auf
den Stationen Signalfeuer entziindet werden.
Im Bild sind die Signalstationen als Kreise
gezeichnet. Stationen, die mit einer Linie
verbunden sind, sind Nachbarn.

Wird auf einer Station ein Signalfeuer entziindet,
sehen die Nachbarn das Feuer nach einer Minute
und zinden selbst sofort ein Signalfeuer an.

Nach einer weiteren Minute zlinden also auch die
Nachbarn der Nachbarn ein Signalfeuer an. Und so
geht es weiter, bis auf allen Stationen ein Signalfeuer
entziindet ist. Eines Tages wird auf der Station im
Hauptquartier (der gréBere schwarze Kreis) ein Signalfeuer entziindet.

Nach wie vielen Minuten ist auf allen Signalstationen ein Signalfeuer entziindet?

A) Nach 4 Minuten
B) Nach 5 Minuten
C) Nach 6 Minuten
D) Nach 8 Minuten

Antwort B ist richtig:

Auf allen Signalstationen, die nach einer Minute das Signalfeuer des Hauptquartiers
sehen kénnen, wird auch das Signalfeuer entziindet. Auf allen Signalstationen,
die diese Signalfeuer nach zwei Minuten sehen kénnen, wird auch das
Signalfeuer entziindet. Auf allen Signalstationen, die diese Signal-
feuer nach drei Minuten sehen kénnen, wird auch das Signalfeuer
entziindet. Und so weiter.

Das ist Informatik!

Die Signalstationen und ihre Sichtverbindungen sind als Graph
dargestellt. Die Datenstruktur Graph wird in der Informatik
haufig verwendet, um Karteninformation zu abstrahieren.

Ein gutes Beispiel fur eine starke Abstraktion sind die U-Bahn-
Netzkarten. In unserem besonderen Fall ist die zeitliche
Entfernung zwischen zwei benachbarten Signalstationen immer gleich. Die L6sung war es,
far alle Signalstationen die kirzeste Entfernung zum Hauptquartier zu berechnen und von
diesen klrzesten Entfernungen die langste auszuwahlen. Das kann zum Beispiel mit Hilfe
einer ,Breitensuche” im Graph gemacht werden.
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Stufen 5- 6 mittel

Stadte

T M
Ry [ 147 010
68 145
113 653
= 126 215
) 183 828
353 800
542 932

Auf der Landkarte (links) ist eine Reise durch die wichtigsten Stadte von Litauen
eingetragen.

Die Reise beginnt in der Stadt mit den meisten (542 932) Einwohnern: Vilnius. Von dort
fuhrt die Reise in absteigender Reihenfolge bis zur Stadt mit den wenigsten Einwohnern.

Das Balkendiagramm (rechts) zeigt die Einwohnerzahlen der Stadte. Die Stadtenamen aber
fehlen.

Wie viele Einwohner hat Alytus?

A) 47 010
B) 113653
C) 353800
D) 68 145

Antwort D ist richtig:

Alytus ist die zweitletzte Stadt auf der Reise, hat also die zweitkleinste Einwohnerzahl. Die
zweitkleinste Zahl ist beim zweitobersten Balken des Diagramms zu finden.

Das ist Informatik!

Wenn Daten geschickt miteinander verknipft werden, lassen sich daraus oft interessante
Informationen gewinnen. Hier sind die Daten eine Reiseroute, die Einwohnerzahlen und
die besondere Eigenschaft der Reiseroute. Menschen kénnen sich gut informieren, wenn
die Datenmengen nicht zu grof3 sind und in Diagrammen Ubersichtlich dargestellt werden.
Mit Computerprogrammen kénnen auch sehr groBe Datenmengen zur Gewinnung

von Informationen genutzt werden. Daflr missen die Daten in geeigneten Strukturen
abgespeichert werden, zum Beispiel in ,relationalen Datenbanken”.

44

Copyright 2013 BWINF - Gl e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0



Stufen 5- 6 mittel

Stufen 7- 8 leicht

Tauschhandel
Bei der groBen Flut hat Name nimmt gibt dafiir Name nimmt gibt dafiir
Benny Biber sein Hab und  |fanna Burste Ballon |
Gut verloren — auBBer einer [Bert Barste Korb |
Burste. Diese will er nun [Claudia Ballon Boot |
gegen einen anderen [ Daniel Boot Motorrad |
Gegenstand eintauschen, [Emi Ballon Fahrrad |
den er dann wiederum [Franziska _ Korb = |
eintauschen will, usw. Sein [Gustav o Hund |
Ziel ist es, mit mehrmaligem [Felen o Salon |
Tauschen zu einem Haus [vo Fahrrad Sallon |
zu kommen. Benny hat die [Jeanine — Teppich |
folggnden Tauschangebote Kiaus Toppioh Motorad |
:gm_Blk.)erne“t gefunden. ?um | Lil Gemalde Teppich |

_eISpIe“| mochte Anna far | Monika Fahrrad Motorrad |
eine Burste einen Ballon Norber Tooomh — |

geben.

Wie kann Benny mit mehrmaligem Tauschen zu einem Haus kommen?

Ziehe passende Tauschangebote nach rechts
und bringe sie dort in die richtige Reihenfolge.

So ist es richtig: Haus
Name nimmt gibt dafiir f
| Bert Barste Korb | Teppich ———» Motorrad y,
| Gustav Korb Hund | T k
| Jeanine Hund Teppich |
Hund Boot » Fahrrad
[ Norbert Teppich Haus | v v v
: : N N 2
Das ist Informatik! Gemalde Korb Ballon

Der ganze Tauschhandel kann als , gerichteter ‘ Pl

Graph” betrachtet werden. Die Knoten des

Graphen, hier als Kastchen dargestellt, sind die Birste
Tauschobjekte. Die Kanten des Graphen, hier als E—

Pfeile dargestellt, sind die Tauschangebote.

Ein Weg im Graphen, den Pfeilen folgend von einem Knoten zu einem anderen Knoten,
zeigt, wie man mehrmalig tauschen kann. Nicht jeder Knoten ist von jedem anderen
Knoten aus Uber einen Weg ,erreichbar”, man kann also nicht jedes Tauschobjekt gegen
jedes andere eintauschen.
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Stufen 9-10 schwer
Stufen 11-13 mittel

Von A nach C

Du hast einen kleinen Roboter, der kann diese Befehle ausfuhren:

\Y; einen Schritt vorwarts gehen

L (Winkel) |Linksdrehung, die GréBe des Winkels steht in den Klammern

R (Winkel) |Rechtsdrehung, die GréBe des Winkels steht in den Klammern

Zu Beginn steht der kleine Roboter immer am Punkt A. Er ist nach rechts ausgerichtet und
wartet auf sein Programm.

Soll der kleine Roboter mehrere Befehle hintereinander ausfiihren, werden sie mit +
aneinander gereiht. Zum Beispiel bedeutet das Programm V+L(20)+V+R(2), B
der Roboter soll einen Schritt vorwarts gehen,

sich dann 20° nach links drehen, dann einen Schritt vorwarts gehen

und sich abschlieBend 2° nach rechts drehen.

Soll der kleine Roboter etwas mehrmals tun, wird das mit * ausgedruckt.

Zum Beispiel bedeutet das Programm 180*(V+L(1)),

dass er 180 mal nacheinander die zwei Befehle V und L(1) ausfthren soll.

Das Bild zeigt ungefahr seinen Weg von A nach B: A

Mit welchem Programm geht der kleine Roboter C
ungefahr diesen Weg von A nach C?

A) 90*(V+L(1)+V+R(1))

B) 90*(V+L(1))+90*(V+R(1))

C) 90*(V+L(1))+R(30)+90*(V+R(1))

D) L(90)+90*(V+L(1))+R(90)+90*(V+R(1)) A

Antwort B ist richtig:

Mit 90*(V+L(1)) geht der kleine Roboter ungefahr einen Viertelkreis nach links und dann
mit 90*(V+R(1)) ungefahr einen Viertelkreis nach rechts. Mit Programm A lauft der kleine
Roboter ungefahr einen direkten Weg von A nach C, auf einer leicht welligen Linie. Beim
Programm C fuhrt das Programmstiick R(30) zu einer Abweichung vom Weg, Punkt C wird
vom kleinen Roboter nicht erreicht. Beim Programm D fuhrt der erste Befehl L(90) dazu,
dass der kleine Roboter nicht nach rechts loslauft, sondern nach oben.

Das ist Informatik!

Die Programme des kleinen Roboters werden in einer einfachen Programmiersprache
formuliert. Die Informatik kennt viele Programmiersprachen, und immer wieder werden
neue entwickelt. Manche sind fir bestimmte Anwendungsgebiete wie Statistik oder
Simulation besonders gut geeignet. Die meisten Programmiersprachen sind ,universell”;
mit ihnen kann man alles programmieren, wozu ein Computer grundsatzlich in der Lage ist.
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Stufen 7- 8 leicht

Was gibt’s Neues?

Die Biber in der Schule reden gerne miteinander
und lieben es, Neuigkeiten zu verbreiten.

Daniela
Das Bild zeigt, wer Neuigkeiten an wen weitergibt. O\ B Peter
Zum Beispiel erzahlt Steven alles seinen Freunden Va \\\Mike//” A
Angela, Mike und Peter. //’ o8 // i
// ? // :

Heute brachte Ann eine interessante Neuigkeit / L/
mit in die Schule, die sich rasch / P/
verbreitete. Wahrend der 4 =4

. Angela (_)«----------------- Steven |
Mittagspause salBen 9 Q\ /,10 i
Helen, Peter, Steven und Jane N S
zusammen und stellten fest, ! ‘\\ / Nath
dass zwar Helen und Peter | Y athan
von der Neuigkeit gehért hatten, i ,Q """ >~ »(OJane
nicht aber Steven und Jane. i e Ben
Offenbar fehlte heute jemand in der Schule, LS
was die normale Verbreitung von Neuigkeiten N Helen
verhindert hat. AN O=mmmmmmmm e e >
Wer fehlte heute in der Schule?

A) Nathan B) Ben C) Angela D) Mike

Antwort B ist richtig:

Wenn Peter von Anns Neuigkeit gehért hat, Steven und Jane aber nicht, dann muss Peter
die Neuigkeit Uber Angela, Daniela und Mike erfahren haben - Angela (Antwort C) und
Mike (Antwort D) waren also in der Schule. Wenn Steven die Neuigkeit nicht gehért hat,
dann hat Ben sie ihm nicht erzahlt. Angela war aber in der Schule und hatte Ben die
Neuigkeit erzahlt, wenn er da gewesen ware. Also fehlte Ben heute in der Schule. Damit
konnte auch Jane die Neuigkeit nicht héren, egal ob Nathan (Antwort A) in der Schule war
oder nicht.

Das ist Informatik!

Information flieBt durch Netzwerke. Das ist bei Menschen so und auch bei Computern.
Fallen Knoten, also die miteinander verbundenen Einheiten eines Netzwerks, aus (wie Ben),
kann der Informationsfluss gestért werden. Computernetzwerke wie das Internet hat die
Informatik so konzipiert, dass Information auch bei Ausfall einzelner oder sogar mehrerer
Knoten trotzdem an ihr Ziel kommt. Die Netzwerke der Menschen werden immer mehr
durch Kommunikation Gber Computernetzwerke gebildet, z.B. durch den Austausch von
E-Mails oder mittels , Freundschaften” in sozialen Netzwerken. Wer diese Kommunikation
verfolgt, kann die Menschennetzwerke leicht nachbilden — und damit viel Gber die
vernetzten Menschen erfahren.
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Stufen 9-10 mittel
Stufen 11-13 mittel

Zufallsbilder

Eine Fabrik produziert Geschenkpapier.

Der Druck eines Papierbogens funktioniert so:

Die Druckmaschine plant farbige Kreise und Quadrate
und druckt sie auf den Papierbogen.

Im Einzelnen fuhrt die Druckmaschine folgende Anweisungen aus:

1. Plane einen Kreis mit einer zufalligen Farbe und nenne ihn K.
2. Wiederhole den folgenden Block aus vier Anweisungen zufallig oft:
2a. Plane ein Quadrat zufalliger Farbe und GréBe und nenne es Q.
2b. Setze die GréBe von K nach dem Zufallsprinzip auf KLEIN oder GROSS.
2¢. Drucke K an einer zufalligen Position auf den Papierbogen.
2d. Drucke Q an einer zufalligen Position auf den Papierbogen.

Welcher Papierbogen wurde NICHT von der Druckmaschine gedruckt?

. |

A)
.
(d
0 S
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Stufen 9-10 mittel
Stufen 11 -13 mittel

Antwort A ist richtig:

In den Anweisungen der Druckmaschine wird zu Beginn
ein Kreis zufallig ausgewahlt und spater nur dessen
GroBe noch geandert.

Alle Kreise eines Papierbogens mussen also die gleiche
Farbe haben. Papierbogen A enthalt aber zwei Kreise
unterschiedlicher Farbe. AuBerdem druckt die Maschine
die Kreise und Quadrate in dieser Folge:

Kreis — Quadrat — Kreis — Quadrat.

Bei Papierbogen A sind aber beide Kreise auf je ein
Quadrat gedruckt; das kann die Druckmaschine nicht.

Das Programm sorgt daflr, dass gleich viele Quadrate und Kreise gedruckt werden.
Dennoch kann Papierbogen B entstehen, wenn zufalligerweise die Quadrate genau auf die
Kreise gedruckt wurden. Es kann auch sein, dass die Kreise zufalligerweise die gleiche Farbe
haben wie der Hintergrund.

Auf den Papierbégen C und D sind jeweils gleich viele Kreise und Quadrate. Die

Kreise haben auf jedem Papierbogen nur eine Farbe und kommen in héchstens zwei
unterschiedlichen GréBen vor. Diese Papierbégen kénnen von der Druckmaschine gedruckt
worden sein.

Das ist Informatik!

Einer der zentralen Begriffe der Informatik ist der des Algorithmus: eine strukturierte
Abfolge von Anweisungen, die eine Maschine ausfiihren soll. Die Anweisungen der
Druckmaschine sind ein Algorithmus. Seine Struktur erhalt er durch die Reihenfolge der
einzelnen Anweisungen und die Wiederholungsanweisung (,,Wiederhole den folgenden
Block ...”).

Algorithmen, die mit zufalligen Elementen arbeiten, nennt die Informatik ,,randomisiert”.
Randomisierte Algorithmen liefern nicht immer gute Ergebnisse (Papierbogen B ist

ein Beispiel daftr), aber im Durchschnitt. Randomisierte Algorithmen sind oft einfach

zu verstehen und zu programmieren und liefern oft gute Ergebnisse fir besonders
schwierige Probleme. Die Informatik arbeitet daran, die Auswirkungen des Zufalls in
solchen Algorithmen zu verstehen und zu kontrollieren. SchlieBlich wollen wir von einem
Programm wissen, wie gut seine Ergebnisse sind.
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Der Bundeswettbewerb Informatik

Bundeswettbewerb

Talente zu entdecken und zu fordern ist Ziel dieses Leistungswettstreits, ' informatic

an dem jahrlich etwa 1.000 junge Menschen unter 21 Jahren teilnehmen.

Allen Teilnehmenden stehen weitergehende FérdermalBnahmen 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 (BwiInf) 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 gehort 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 fur 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 eigenstdandiges Arbeiten gefordert. Die ca. dreiBig bundesweit
Besten werden zur dritten Runde, einem Kolloquium, eingeladen.

Internationale Informatik-Olympiade

Die Jungeren unter den Finalisten kdnnen sich in mehreren Trainingsrunden und
Vorbereitungswettbewerben im europaischen Ausland fir das vierképfige deutsche
Team qualifizieren, das im Folgejahr an der Internationalen Informatik-Olympiade (101)
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 AnknlUpfungspunkte bieten auch
Bwinf-Informatik erleben bei Facebook, Einstieg Informatik (unterstitzt vom
Fakultatentag Informatik) und die Website des Bundeswettbewerb Informatik.
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