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Fußstapfen
Fußstapfen-Bäume! Die werden nach einem bestimmten Schema gestapft.
Dies ist das Stapfprogramm für einen 1-Baum:
Gehe 1 Schritt vor, dabei machst du 1 Fußstapfen.
Gehe wieder zurück.								             1-Baum

Kennt man das Stapfprogramm für einen 1-Baum, sieht das Stapfprogramm für einen 
2-Baum so aus:
Gehe 2 Schritte vor, dabei machst du 2 Fußstapfen. 
Wende dich nach rechts und stapfe einen 1-Baum. 
Wende dich nach links und stapfe einen 1-Baum. 
Gehe in deiner Spur wieder zurück.
											                     2-Baum

Das Stapfprogramm für einen 3-Baum ist nun auch schnell erklärt, denn ein 3-Baum 
enthält 2-Bäume:
Gehe 3 Schritte vor, dabei machst du 3 Fußstapfen. 
Wende dich nach rechts und stapfe einen 2-Baum. 
Wende dich nach links und stapfe einen 2-Baum. 
Gehe in deiner Spur wieder zurück.
												               
Das Stapfprogramm für einen 4-Baum folgt dem gleichen Schema.

Welcher Baum ist nach diesem Schema ein 4-Baum?			             3-Baum

A)							       B) 

C)							       D)
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Antwort A ist richtig: 
 
Wenn man das Stapfprogramm für einen 2-Baum mit dem für einen 3-Baum vergleicht, 
erkennt man das Schema und kann das Stapfprogramm für einen 4-Baum aufschreiben: 
Gehe 4 Schritte vor, dabei machst du 4 Fußstapfen. Wende dich nach rechts und stapfe 
einen 3-Baum. Wende dich nach links und stapfe einen 3-Baum. 
Gehe in deiner Spur wieder zurück.  
Nur die Figur in Antwort A entsteht durch dieses Programm. Sie ist deshalb ein 4-Baum, 
der aus 4 Fußstapfen und zwei 3-Bäumen besteht.  
Die Figur in Antwort B besteht aus 4 Fußstapfen und fälschlich vier 3-Bäumen. 
Die Figur in Antwort C enthält zwar zwei 3-Bäume, beginnt aber mit nur 3 Fußstapfen. 
Die Figur in Antwort D beginnt mit 4 Fußstapfen, aber die beiden Unterbäume sind keine 
3-Bäume.

Das ist Informatik!

Das Schema funktioniert für alle möglichen Zahlen. N-Bäume stapfen heißt n Schritte 
vorgehen, dabei n Fußstapfen machen, zwei (n-1)-Bäume stapfen und wieder zurückgehen. 
Ein (n-1)-Baum wiederum besteht aus n-1 Fußstapfen und zwei (n-2)-Bäumen, und so weiter, 
bis man beim 1-Baum ankommt, für den es ein spezielles Programm gibt.

In der Informatik spricht man von Rekursion, wenn eine Aufgabe erledigt wird, indem 
man einfachere Versionen der gleichen Aufgabe erledigt, so lange bis die einfachste(n) 
Version(en) der Aufgabe auf spezielle Art und Weise erledigt wird. In vielen Fällen kann mit 
Rekursion elegant beschrieben werden, wie eine Aufgabe zu erledigen ist.

Aber Achtung: Um einen n-Baum zu stapfen muss man 2(n-1)-Bäume stapfen, also 
4(n-2)-Bäume stapfen, also 8(n-3)-Bäume stapfen, … , also 2(n-1) 1-Bäume stapfen. Für eine 
große Zahl n kann das sehr lange dauern. Rekursion kann also elegant, aber auch mühsam 
sein.
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3 ist richtig:

Die 8 Gewürze teilt Beatrix so auf die 3 Probe-Torten auf: 

Probe-Torte – 1 2 1,2 3 1,3 2,3 1,2,3

Gewürz 0 1 2 3 4 5 6 7

Das Gewürz 0 befindet sich also in keiner Probe-Torte, Das Gewürz 1 nur in Probe-Torte 
1, das Gewürz 2 nur in Probe-Torte 2, das Gewürz 3 in den Probe-Torten 1 und 2 usw. 
Damit hat Beatrix jedes Gewürz genau einer Kombination von Probe-Torten zugeordnet. 
Spätestens nach der dritten Probe-Torte weiß Beatrix, welche Probe-Torten giftgrün 
geworden sind. Dann kann sie das schuldige Gewürz bestimmen. Mit weniger als drei Probe-
Torten kommt Beatrix nicht aus. Bei zwei Probe-Torten gibt es nur vier Kombinationen  
( – ; 1 ; 2 ; 1,2 ), denen sie die 8 Gewürze nicht eindeutig zuordnen kann.

Das ist Informatik!

In den fertigen Torten ist Information gespeichert. Beatrix interessiert sich dabei nur für 
zwei Werte: „Die Farbe ist giftgrün.“ oder „Die Farbe ist nicht giftgrün.“ Für Beatrix’ 
Zwecke ist jede Probe-Torte deshalb wie ein Bit im Computer. In einem Bit kann genau einer 
von zwei Werten gespeichert werden: Ein Bit ist entweder „wahr“ oder „falsch“. In der 
Informatik werden diese beiden Werte häufig durch die Ziffern 1 und 0 dargestellt. Hat man 
mehrere Bits zur Verfügung, kann man damit Zahlen darstellen – mit Hilfe des Binärsystems. 
Bei drei Bits sieht das ganz ähnlich aus wie oben: 

Bits 000 001 010 011 100 101 110 111
Zahl 0 1 2 3 4 5 6 7

Mit mehr Bits kann man größere Zahlen darstellen. Mit Bits kann man aber auch ganz 
andere Dinge darstellen, zum Beispiel Buchstaben. Dazu muss man die Dinge bestimmten 
Zahlen zuordnen, die man wiederum mit Bits darstellt. Mit Bits kann man beinahe alles 
darstellen, was man sich vorstellen kann. Aber eines ganz sicher nicht: die Unendlichkeit. Es 
gibt nämlich in jedem Informatiksystem, ganz egal wie groß es ist, immer nur endlich viele 
Bits.
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Geburtstagstorte
Bei ihrem letzten Geburtstag wollte Beatrix eine Torte backen.  
Das Rezept enthielt 8 Gewürze. Doch nach dem Backen war die  
Torte giftgrün. Den Gästen grauste beim Anblick der Torte. Weil  
die Torte trotzdem sehr lecker war, möchte Beatrix sie wieder backen.  
Nur giftgrün soll die Torte nicht mehr werden. Beatrix vermutet,  
dass nur ein einziges Gewürz die Torte giftgrün gemacht hat.  
Sie will systematisch herausfinden, welches Gewürz das schuldige 
ist. Dazu überlegt sie sich, mehrere Probe-Torten zu backen und dabei die Gewürze zu 
variieren.

Wie viele Probe-Torten muss Beatrix mindestens backen, damit sie mit Sicherheit das 
schuldige Gewürz bestimmen kann?
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Getöntes Glas
Kapitän Schwarz lässt an seiner Yacht die Gläser der Bullaugen erneuern.
Jedes neue Glas ist entweder ganz klar oder getönt.
Der Glasermeister bekommt folgenden Auftrag:

Bullaugen auf der linken Seite

Bullaugen auf der rechten Seite

Da sich immer zwei Bullaugen genau gegenüber liegen, kann man von jeder Seite durch
die Yacht hindurch sehen. Je nach Tönung der Gläser ist die Durchsicht ganz klar, getönt 
oder stark getönt.

Klicke auf die Bullaugen.
Ändere die Durchsichten so, 
dass sie dem Auftrag des 
Glasermeisters entsprechen.
Tipp: Achte auf die Position der Anker.
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So ist es richtig:

Zuerst müssen wir klären, welche der  
Bullaugen sich gegenüber liegen.  
Dafür nutzen wir den Anker als  
Anhaltspunkt.

Wenn wir jetzt durch die Bullaugen-
Paare blicken, ergeben sich folgende 
Durchsichten:

Das ist Informatik!

Die Darstellung von Information ist ein wichtiger Aspekt in der Informatik.

In dieser Biber-Aufgabe wird eine Addition (genauer eigentlich eine Vektoraddition – 
es kann ja nie zu einem Übertrag kommen) durch Überdeckungen der Tönungen von 
Fenstergläsern motiviert.

Dabei steht ein klares Fensterglas für 0, ein schwach getöntes für 1 und ein stark getöntes 
für 2.

Um die Addition einfach durchführen zu können, muss man allerdings vorab die zu 
addierenden Elemente (Fenstergläser) zusammenführen. Dazu ist es wichtig zu erkennen, 
dass hier eine Fensterreihe in spiegelverkehrter Form vorliegt.
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Gipfelstürmer
Tom möchte zur Bergstation fahren. Er kann von der Talstation aus mit verschiedenen 
Gondelbahnen dorthin gelangen. Aber er möchte nur in Gondeln fahren, in denen Musik 
gespielt wird. Das Bild zeigt die aktuellen Positionen der Gondeln zu dem Zeitpunkt, als 
Tom von der Talstation wegfahren möchte.

Alle Gondelbahnen bewegen sich gegen den Uhrzeigersinn. 
Der Fahrzeitabstand von einer Gondel zur vorigen Gondel ist 
die Zeit, welche die Gondel braucht, um von ihrer aktuellen 
Position zur aktuellen Position der vorigen Gondel zu fahren 
(siehe Bild). 

Der Fahrzeitabstand ist bei allen Gondelbahnen gleich. Er ändert sich auch nicht, wenn 
Gondeln durch Stationen fahren. Die Gondeln aller Gondelbahnen fahren immer zu 
gleichen Zeitpunkten durch die Stationen. Wenn Tom durch eine Station fährt, kann er flink 
und ohne Zeitverlust in die Gondel einer anderen Gondelbahn umsteigen. Manchmal muss 
er aber auch auf die nächste Musikgondel warten.

Auf welchem Weg kommt Tom am schnellsten zur Bergstation?
A) Talstation	   Mittelstation     Bergstation
B) Talstation	   Mittelstation     Talstation    Bergstation
C) Talstation	   Bergstation
D) Talstation	   Gletscherblick    Bergstation
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Antwort D ist richtig: 

GT sei die Musikgondel der Strecke Gletscherblick-Talstation. GB sei die Musikgondel der 
Strecke Gletscherblick-Bergstation. Tom braucht 8 Fahrzeitabstände (F).  
 
Der Ablauf ist so:  
F-1: GT erreicht Talstation. Tom steigt ein. GB fährt Richtung Bergstation. 
F-2: GT verlässt Talstation. GB erreicht Bergstation. 
F-3: GT fährt Richtung Gletscherblick. GB verlässt Bergstation. 
F-4: GT erreicht Gletscherblick. Tom steigt aus. GB fährt Richtung Gletscherblick. 
F-5: GB erreicht Gletscherblick. Tom steigt ein. 
F-6: GB verlässt Gletscherblick. 
F-7: GB fährt Richtung Bergstation. 
F-8: GB erreicht Bergstation. Tom steigt aus. 
 
Bei Antwort A braucht Tom 10 Fahrzeitabstände. 
Bei den Antworten B und C braucht Tom 11 Fahrzeitabstände.

Das ist Informatik!

Beim Einstieg in die Informatik scheint es zunächst so zu sein: Ein Computer führt die 
Befehle seines Programms schön nacheinander aus (sequentiell).

Für viele Systeme, die von der Informatik modelliert werden, wäre ein Nacheinander aber 
keine gute Idee. Zum Beispiel bei einer Gondelbahn.

Die dürfte immer nur ein Stückchen fahren, müsste dann warten, bis die anderen 
Gondelbahnen nacheinander ihr Stückchen gefahren sind, würde dann wieder ein Stückchen 
fahren, usw.

Die Informatik würde das System gleichzeitig fahrender Gondelbahnen besser als 
„nebenläufige Prozesse“ modellieren.
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Antwort D ist richtig:

Die Skizzen stellen Abhängigkeitsgraphen für die Aufgaben der vier Gruppen dar. Die 
Gruppenmitglieder werden blockiert, wenn ein Zyklus (ein Rundgang) vorhanden ist. 
Dann kann keiner im Zyklus mit der Aufgaben beginnen, weil jeder auf den Vorgänger 
wartet. Nur der Graph D enthält 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 prüfen. Auf einem Smartphone kann man ein Spiel spielen und erhält trotzdem 
zwischendurch seine SMS und Telefonanrufe. Manche solcher „Prozesse” können aber 
voneinander abhängen. Wenn ein Dokument geöffnet 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 höflich, bis der andere seine Daten hat?

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

<http://de.wikipedia.org/wiki/Philosophenproblem>
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Gruppenarbeit
Für eine Gruppenarbeit bildeten die Schüler 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 Schüler, 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 für 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?

A)    			         B)			              C)			         D)
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Hotel Comfort
Im Hotel Comfort sind die Zimmernummern zweistellig: 

•	 Die erste Ziffer gibt das Stockwerk an, in welchem das Zimmer liegt. 
•	 Die zweite Ziffer gibt an, wie weit das Zimmer vom Aufzug entfernt ist. Die Zimmer   	

	sind also in jedem Stockwerk so angeordnet wie hier für den zweiten Stock gezeigt:

Die Gäste im Hotel Comfort sollen sich nur wenig anstrengen. Je näher ein Zimmer am 
Aufzug ist, desto komfortabler liegt es. Sind zwei Zimmer in verschiedenen Stockwerken 
gleich weit vom Aufzug entfernt, liegt das Zimmer im niedrigeren Stockwerk komfortabler. 
Zimmer 32 liegt also komfortabler als Zimmer 15, und Zimmer 22 liegt komfortabler als 
Zimmer 32. 

Im Hotel Comfort gilt die Vorschrift: Ein neuer Gast bekommt stets dasjenige freie Zimmer, 
das am komfortabelsten liegt. 

Folgende zehn Zimmer sind derzeit frei: 12, 25, 11, 43, 22, 15, 18, 31, 44, 52
Nun kommen nach und nach zehn neue Gäste.

In welcher Reihenfolge müssen die freien Zimmer vergeben werden?

A)	 18, 15, 12, 11, 25, 22, 31, 44, 43, 52
B)	 52, 43, 44, 31, 22, 25, 11, 12, 15, 18
C)	 11, 31, 12, 22, 52, 43, 44, 15, 25, 18
D)	 11, 12, 15, 18, 22, 25, 31, 43, 44, 52
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Antwort C ist richtig:

Die Vorschrift des Hotels zur Zimmervergabe bedeutet, dass die Zimmernummern zuerst 
nach der zweiten Ziffer und dann nach der ersten Ziffer sortiert werden müssen. Um die 
Zimmer in der richtigen Reihenfolge zu vergeben, kann man die einzelnen Zimmernummern 
also von rechts nach links lesen und dann wie üblich nach kleinerem Wert sortieren. Beispiel: 
aus 32 wird 23, aus 15 wird 51, und weil 23 < 51, muss Zimmer 32 vor Zimmer 15 vergeben 
werden. Liest man die Nummern auf diese Weise, so liefert nur Antwort C eine aufsteigende 
Zahlenfolge (11, 13, 21, …, 52, 81).  
Antwort A ist falsch: Die Reihenfolge der ersten beiden Nummern (18, 15) gehorcht nicht 
der Vergabevorschrift (81 > 51). Antwort B ist falsch: Die Reihenfolge der dritten und vierten 
Nummer (44, 31) gehorcht nicht der Vergabevorschrift (44 > 13). Antwort D ist falsch: Die 
Reihenfolge der vierten und fünften Nummer (18, 22) gehorcht nicht der Vergabevorschrift 
(81 > 22). Hier wurde erst nach Stockwerken und dann nach Abstand vom Aufzug sortiert.

Das ist Informatik!

Die Sortierung der im Hotel Comfort zu vergebenden Zimmernummern ist speziell. Aber sie 
hat eine besondere Eigenschaft: Wenn normal sortierte Zimmernummern – zum Beispiel 11, 
12, 18, 22, 25 – für das Hotel Comfort umsortiert werden, bleiben die Zimmernummern eines 
Stockwerks untereinander weiterhin sortiert: 11, 12, 22, 25, 18. Der Grund: Die Reihenfolge 
zweier Nummern wird nur geändert, wenn es nach dem neuen vorrangigen Sortierkriterium 
(also der zweiten Ziffer, die die Entfernung vom Aufzug angibt) nötig ist.  
Sortierverfahren, die beim Umsortieren die Reihenfolge nach der bisherigen Sortierpriorität 
beibehalten, heißen in der Informatik „stabile Sortierverfahren“. Die sind in der Praxis 
recht nützlich, zum Beispiel in einem E-Mail-Programm: Dort können die E-Mails etwa nach 
Datum, Absender oder Betreff sortiert werden. Sind die E-Mails erst nach Datum sortiert, 
und ordnet man sie dann nach Betreff an, so bleiben die E-Mails mit demselben Betreff 
untereinander immer noch nach Datum sortiert. Das scheint selbstverständlich, funktioniert 
aber nur mit einem stabilen Sortierverfahren.
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Antwort A ist richtig:

Die Bildchen kleben in der richtigen Reihenfolge übereinander. 
B ist falsch, weil der Tauch-Biber nicht ganz vorn ist, der Fisch ist ganz vorn. 
C ist falsch, weil das Gras nicht ganz hinten ist, der Fisch ist ganz hinten. 
D ist falsch, weil der Fisch nicht vor dem Gras schwimmt, er schwimmt durch das Gras.

Das ist Informatik!

Bei vielen Informationsarten spielen Reihenfolgen eine wichtige Rolle. Hier zum Beispiel 
bei einem Bild mit vier Bildebenen, die auf eine bestimmte Weise übereinander liegen. Eine 
andere Reihenfolge der Ebenen würde ein anderes Bild ergeben, obwohl die Bildebenen 
gleich bleiben.
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Klebebildchen
Johnny hat ein Fischglas gemalt. 
Das verziert er noch mit Klebebildchen.

Zuerst klebt er das Gras, dann die Steine, 
dann den Fisch und dann den Tauch-Biber.

Wie sieht das Bild danach aus?

A)			   		  B)

C)			   		  D)
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Lisas laden
Falke und Folke, den beiden Fischern, gehören die Boote „Lisa 1“ und „Lisa 2“ – die beiden
Lisas. Jedes der Boote kann mit höchstens 300 Kilogramm beladen werden. Falke und Folke 
sollen mit den beiden Lisas einige Fässer mit verschiedenen Sorten Fisch transportieren.
Die Fischer werden nach dem transportierten Gewicht bezahlt.

 
 

 
Belade die beiden Lisas mit so viel Kilogramm Fisch wie möglich!  
Über den Booten siehst du die Fässer, die zur Verfügung stehen. Jedes Fass ist mit seinem 
Gewicht (in Kilogramm) beschriftet. Ziehe nun einzelne Fässer jeweils auf eines der Boote. 
Du kannst jedes Boot mit höchstens 300 Kilogramm beladen.
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So ist es richtig:

Insgesamt können die Boote mit 590 Kilogramm Fisch beladen werden:  
120+90+90=300 Kilogramm auf dem einen Boot, 130+100+60=290 Kilogramm auf dem 
anderen. 

 

Achtung, nicht gierig werden! Wenn man die schwersten Fässer zuerst nimmt, um die 
beiden Lisas zu beladen, kann man die Boote höchstens mit 220+60=280 Kilogramm bzw. 
130+120=250 Kilogramm beladen. Das macht nur 530 Kilogramm insgesamt. Mit mehr als 
590 Kilogramm können die Lisas nicht beladen werden. Denn dazu müssten beide Boote 
mit 300 Kilogramm beladen werden. Es gibt aber nur eine Möglichkeit, Fässer zu einem 
Gesamtgewicht von 300 Kilogramm zu kombinieren, nämlich 120+90+90=300 Kilogramm.

Das ist Informatik!

Viele Menschen sind fasziniert davon, Dinge zu optimieren – häufig übrigens, um Kosten zu 
sparen und ihren Profit zu maximieren. Bei nicht ganz einfachen Problemen werden meist 
Computerprogramme zum Optimieren verwendet: um kürzeste Routen, optimale 
Beladungen, ideale Stundenpläne usw. zu finden.  
Manche Optimierungsprobleme lassen sich mit einem „gierigen” (engl.: greedy) Algorithmus 
lösen. Dabei wird jeder Schritt zur Lösung (hier: die Auswahl eines Fasses) so gewählt, dass 
er so viel Profit (hier: so viel Gewicht) wie möglich bringt – das ist gierig. 
Das Schöne an der Informatik: In den meisten Fällen hilft Gier nicht weiter, und komplexere 
Algorithmen werden benötigt, um optimale Lösungen zu finden. Für einige Probleme lässt 
sich sogar nachweisen, dass diejenigen Algorithmen, die garantiert optimale Lösungen 
finden, selbst von Computern nur mit unvertretbar hohem Aufwand ausgeführt werden 
können. Für viele solcher schwierigen Optimierungsprobleme hat die Informatik effiziente 
Algorithmen entwickelt, die zwar keine optimalen Lösungen, aber nachweisbar sehr gute, 
fast optimale Lösungen finden.

39Copyright 2014 BWINF – GI e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 

leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer

Stufen  5 –   6 
Stufen 7 –   8
Stufen 9 – 10
Stufen 11 – 13               



Copyright 2014 BWINF – GI e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 40

Nachricht aus Bibirien
Im weit entfernten Bibirien werden die – ohnehin nur aus den Buchstaben A, B und C 
bestehenden – Zeitungsmeldungen gelegentlich vom Nachrichtenamt „korrigiert“. Die drei 
Korrektoren des Amtes lesen eine Nachricht jeweils von links nach rechts und suchen dabei 
nach bestimmten Buchstabenmustern: 
 

Drei der folgenden Nachrichten bestehen am Ende der Korrektur
nur noch aus einem Buchstaben B.  Nur eine NICHT – welche?

A)	 AAABCB
B)	 ABCABC
C)	 ABABCB
D)	 ABCCCC

Stufen  5 –   6 
Stufen 7 –   8
Stufen 9 – 10
Stufen 11 – 13 

leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer

1. Der Unterkorrektor sucht nach der Folge ABC. Wenn er die Folge findet, ersetzt er sie    
    durch BC und fängt mit der geänderten Nachricht wieder von vorne an.      
    Findet er die Folge nicht, gibt er die Nachricht an den Hauptkorrektor weiter. 
 
2. Der Hauptkorrektor sucht nach der Folge BC. Wenn er die Folge findet, ersetzt er sie  
    durch B und gibt die geänderte Nachricht an den Unterkorrektor zurück.  
    Findet er die Folge nicht, gibt er die Nachricht an den Chefkorrektor weiter. 
 
3. Der Chefkorrektor sucht nach der Folge BB. Wenn er die Folge findet, ersetzt er sie durch  
    B und gibt die geänderte Nachricht an den Unterkorrektor zurück.  
    Findet er die Folge nicht, ist die Korrektur zu Ende.

ABC



Antwort C ist richtig: 

Die einzelnen Nachrichten werden so „korrigiert“:

A)   AAABCB		  AABCB	 ABCB 		  BCB 		  BB		  B

B)   ABCABC 		  BCABC 	 BCBC 		  BBC 		  BB 		  B

C)   ABABCB 		  ABBCB 	 ABBB 		  ABB 		  AB

D)   ABCCCC 		  BCCCC 	 BCCC 		  BCC 		  BC 		  B

Das ist Informatik!

Was kann berechnet werden? Das hat man sich insbesondere in der ersten Hälfte des 
20. Jahrhunderts in der Wissenschaft gefragt.

Man hat nach Möglichkeiten gesucht, das Wesen des „Berechnens“ bzw. den Begriff des 
„Berechnungsverfahrens“ (des Algorithmus) formal zu modellieren.

Am bekanntesten ist die Turing-Maschine. Sie ist trotz ihres Namens keine Maschine – wurde 
also nie gebaut — sondern ein Gedankenmodell des Briten Alan Turing.

Nicht ganz so bekannt sind Textersetzungssysteme, wie sie etwa der Russe Andrei Markow 
beschrieben hat. Ein solches Textersetzungssystem wird von den bibirischen Korrektoren in 
dieser Biber-Aufgabe angewendet.

Die Informatik ist darüber froh, dass alle bisher gefundenen Modelle, weitere sind etwa der 
Lambda-Kalkül und die μ-rekursiven Funktionen, sich als gleichwertig und gleichmächtig 
erwiesen haben.
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Antwort D ist richtig: 

„Miriam“ hat zwar sechs Buchstaben, erfordert aber zwölf Mal tippen: einmal die 6, dreimal 
die 4, dreimal die 7, dreimal die 4, einmal die 2 und einmal die 6. „Emma“ erfordert fünf 
Mal tippen: zweimal die 3, einmal die 6, einmal die 6 und einmal die 2. „Iris“ erfordert sogar 
dreizehn Mal tippen: dreimal die 4, dreimal die 7, dreimal die 4 und viermal die 7. 
„Ina“ erfordert sechs Mal tippen: dreimal die 4, zweimal die 6 und einmal die 2.

Das ist Informatik! 

Auf nur neun Tasten können 26 Buchstaben und 4 Satzzeichen eindeutig eingegeben 
werden. Das Prinzip ist es, Zeichen auf gleichen Tasten dadurch zu unterschieden, wie oft 
diese Taste gedrückt wird. 
Ältere Telefonapparate, Handys, Fernbedienungen und Drucker verlangen noch solche 
Eingaben. Aktuelle Smartphones und Tablets können dagegen mit ihren sensitiven 
Oberflächen beliebige zur Situation passende Tasten anbieten. 
Welche Eingaben wir in zehn Jahren vorwiegend benutzen werden, ist schwer 
vorherzusagen. Vielleicht eine Mischung von Gestikulieren, Sprechen und Hindenken. Die 
Informatik experimentiert jedenfalls schon intensiv mit allem, was an Techniken gerade reif 
wird.
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Nur neun Tasten
Daniel schreibt auf seinem alten Handy Nachrichten.

Für jeden Buchstaben muss er die passende Taste
einmal, zweimal, dreimal oder viermal tippen.

Danach kommt eine kurze Pause.

Für das Zeichen „C“ tippt er zum Beispiel
dreimal die Taste mit der Ziffer 2,
denn C ist der dritte Buchstabe auf dieser Taste.
Für das Wort GUT tippt er insgesamt vier Mal:
einmal die 4, zweimal die 8, einmal die 8.

Daniel tippt sechs Mal,  
um den Namen einer Freundin zu schreiben. 

Welches ist der Name der Freundin?

A)	 Miriam
B)	 Emma
C)	 Iris 
D)	 Ina

1 2
ABC

3
DEF

4
GHI

5
JKL

6
MNO

7
PQRS

8
TUV

9
WXYZ

.,!?



So ist es richtig:

Das folgende Bild zeigt  
die Wege der fünf Kinder.

Das ist Informatik!

Die Pfützen und Pfeile 
bilden ein Netzwerk. Die 
Pfützen funktionieren wie 
Vergleichselemente.

Wären die Vergleichselemente 
richtig verbunden, könnte das 
Netzwerk die fünf Kinder nach 
ihrem Alter sortieren. Es wäre 
ein Sortiernetz.

Das Netz in dieser Biber-Aufgabe 
ist kein Sortiernetz. Aber diese 
Grafik zeigt ein Sortiernetz – mit 
den richtigen Verbindungen:
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Pfützenspringen
Anna (7 Jahre), Bert (8 Jahre), Carl (9 Jahre), Dora (10 Jahre) und Ella (11 Jahre) spielen ein 
Spiel, bei dem sie von Pfütze zu Pfütze springen. Dazu haben sie Pfeile auf den Boden 
gemalt. 
Am Anfang stehen die Kinder auf  
den Feldern links und springen  
entlang der Pfeile jeweils zu einer  
Pfütze. Ein Kind, das zuerst in einer  
Pfütze ist, wartet, bis ein zweites  
dazu kommt. Das ältere Kind  
springt dann weiter entlang des  
dicken Pfeiles, das jüngere entlang  
des dünnen Pfeiles. 

Ziehe jeden Namen auf das Feld rechts,  
auf dem das Kind am Ende ankommt.
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Richtige Rechtecke?
Ein Roboter ist darauf spezialisiert, Rechtecke zu zeichnen. 
Er kann die folgenden einfachen Anweisungen ausführen: 
 
Orange zeichne eine orange Linie der Länge 1
Black zeichne eine schwarze Linie der Länge 1
Turn drehe dich um 90° im Uhrzeigersinn

Außerdem kann der Roboter die folgenden Anweisungen ausführen, die aus anderen 
Anweisungen A und B zusammengesetzt werden; A und B selbst können einfache oder 
zusammengesetzte Anweisungen sein: 
 
A, B führe A aus und führe danach B aus
n×(B) führe B n-mal aus

Der Roboter soll die folgende Zeichnung erstellen.
Welche Anweisung ergibt NICHT die gewünschte Zeichnung?

A)	 4×(2×(Orange, Turn), Orange, 3×(Black), Orange, Turn)
B)	 4×(3×Black, 3×(Orange, Turn), Orange)
C)	 4×(2×(Orange, Turn), 3×(Black), 2×(Orange, Turn))
D)	 4×(Black, 3×(Orange, Turn), Orange, 2×(Black))



Antwort C ist richtig:

Die Anweisung A 
ergibt die gewünschte Zeichnung:    

Die Anweisung B 
ergibt die gewünschte Zeichnung:

Die Anweisung C 
ergibt NICHT die gewünschte Zeichnung:

Die Anweisung D 
ergibt die gewünschte Zeichnung: 

 
Das ist Informatik!

Selbst wenn man eine sehr einfache Programmiersprache wie die des Rechteck-Roboters 
verwendet, kann man leicht Fehler machen. Fehler in Programmen heißen in der Informatik 
„Bugs“, und „Debugging“ bezeichnet die Suche nach Fehlern in einem Programm. Im Jahr 
2014 wurde der „Heartbleed Bug“ bekannt. Es handelte sich um einen Fehler in einer weit 
verbreiteten Programmbibliothek für verschlüsselten Datenaustausch. Dieser Fehler machte 
Angriffe auf viele Internet-Dienste möglich, zum Beispiel zum Stehlen von Zugangsdaten 
(Benutzernamen und Passwörtern). Bugs können also weitreichende Auswirkungen haben. 
Debugging gehört – neben dem systematischen Vermeiden von Fehlern – zu den ganz 
besonders wichtigen Arbeiten in der Informatik.  
 
<http://de.wikipedia.org/wiki/Programmfehler>         <http://xkcd.com/1354/>
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Stadtverkehr
In Beaver Springs wurde neulich die Pine Street zur Einbahnstraße gemacht. Nun muss Jack, 
der einzige Taxifahrer in der Gegend, sich neu merken, wie er von einem Ort zum anderen 
kommt. Für die drei Knotenpunkte 1, 2 und 3 legt Jack die folgende Tabelle an. Er setzt 
Häkchen in einige Felder der Tabelle, um sich zu merken, in welche Richtungen er welche 
Straßen befahren darf.

Auch im Nachbarort Beavertown wurden
einige Straßen zu Einbahnstraßen gemacht.

Jack braucht also auch für Beavertown
eine Tabelle mit Häkchen.

Hier siehst du die leere Tabelle für Beavertown.
Setze die Häkchen in die richtigen Felder!
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Beaver Ave

1

2

3

Pine St

E Walnut StA B

E D C
C

enter S
t

N
 S

assafras S
t

Mulberry Alley

Plum
 Ln

1 2 3
1
2
3
✔
✔
✔



So ist es richtig:

Ein Häkchen im Tabellenfeld in Zeile X und einer Spalte Y 
(kurz: im Feld (X,Y)) bedeutet, dass Jack vom Knotenpunkt 
X zum Knotenpunkt Y fahren kann. 
Für eine in beiden Richtungen befahrbare Straße wie 
Mulberry Alley zwischen den Knotenpunkten D und E 
müssen also zwei Häkchen gesetzt werden: eines ins Feld 
(D,E) und eines ins Feld (E,D). Verläuft zwischen zwei 
Knotenpunkten eine Einbahnstraße, wie etwa die Plum 
Lane von B nach C, darf nur ein Häkchen gesetzt werden, 
in diesem Fall ins Feld (B,C).

Das ist Informatik!

Die ausgefüllte Tabelle sagt genau, von welchem Knotenpunkt man direkt zu welchem 
anderen fahren darf. Gleichzeitig sagt sie aber nichts über besondere Eigenschaften der 
Verbindung zwischen zwei Knotenpunkten. 
Ein Taxifahrer würde über eine Verbindung vermutlich auch gerne wissen, wie schnell 
gefahren werden kann, wie wahrscheinlich ein Stau ist, ob der Straßenbelag gut in Schuss 
ist usw. Aber um zu entscheiden, ob man überhaupt von A nach B gelangt, evtl. auch über 
mehrere Verbindungen, genügt die durch die Häkchen in der Tabelle gegebene Information. 
Informatiksysteme (und Menschen wohl auch) verarbeiten meist nur die Informationen, 
die für die gewünschte Funktion nötig sind. Sie verwenden ein abstraktes Modell der 
Wirklichkeit.

47Copyright 2014 BWINF – GI e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 

Stufen  5 –   6 
Stufen 7 –   8
Stufen 9 – 10
Stufen 11 – 13 

leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer



Copyright 2014 BWINF – GI e.V. Lizenz: CC-BY-NC-SA 3.0 48

Sturmsicheres Netzwerk
Auf einer sturmumbrausten Insel sollen Handymasten aufgestellt werden. 
Jeder Handymast deckt ein kreisförmiges Sendegebiet ab. 
 
Wenn sich ihre Sendegebiete überlappen,  
dann sind zwei Handymasten direkt über Funk verbunden.  
Ein Handymast kann mit einem anderen auch indirekt  
verbunden sein; über eine Kette direkt miteinander  
verbundener Handymasten.

Wegen des ständigen Sturmes sollen die Handymasten so aufgestellt werden, 
dass der Ausfall eines einzelnen Handymastes verkraftet werden kann.
Fällt ein Handymast aus, dann sollen alle anderen trotzdem noch immer verbunden sein.

Wie müssen die Handymasten aufgestellt werden?

leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
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A) B) 

C) D) 



Antwort B ist richtig:

Zeichnet man die direkten Verbindungen der 
Handymasten in den Plan B, dann entsteht unter 
anderem auch eine ringförmige Verbindung aller 
Handymasten (dicker Linienzug).

Entfernt man einen beliebigen Handymast, dann 
bleiben alle übrigen trotzdem noch immer 
miteinander verbunden. 

Bei den anderen Plänen gibt es einen solchen Verbindungsring nicht, sondern einen 
kritischen Handymast (rotes Sendegebiet). Wenn der ausfällt, verbleiben zwei nicht 
miteinander verbundene Gruppen von Handymasten.

Das ist Informatik!

Bei technischen Systemen können Komponenten ausfallen. Das mobile Telefonieren ist so 
ein technisches System, die Funkmasten sind Komponenten davon, aber noch vieles andere 
mehr. Fällt eine Komponente aus, kann das unterschiedlich schwere Folgen haben. Das 
ganze System könnte schlagartig ausfallen. Oder nur bestimmte Funktionen des Systems 
könnten ausfallen, während alles andere weiter funktioniert. Oder alles funktioniert normal 
weiter. 
Der Grad der Ausfallsicherheit hängt davon ab, wie stark die Komponenten des Systems 
aufeinander angewiesen sind und für welche besonders wichtigen Komponenten 
Ersatz-Komponenten eingebaut sind, die bei Ausfällen einspringen. 
Die Informatik ist vor allem zuständig für die Software-Komponenten in technischen 
Systemen. Wenn eine Software-Komponente einen Programmierfehler enthält oder mit 
unzulässigen Eingaben „gefüttert“ wird, kann sie falsche Ausgaben produzieren oder ganz 
„abstürzen“. 
Da nutzt es nichts, dem technischen System einen Ersatz-Computer mit derselben 
fehlerhaften Software hinzuzufügen. Wenn ein technisches System besonders ausfallsicher 
sein soll, dann muss die Ersatz-Software von einem anderen Team ein zweites Mal geplant 
und in einer anderen Sprache programmiert werden (diversitäre Redundanz).

Antwort A Antwort C Antwort D
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Suanpan
Der „Suanpan” ist ein traditionelles chinesisches Rechenbrett.  
Mit seinen Kugeln kann man Zahlen einstellen.  
Dazu stellt man an den Stangen die einzelnen Ziffern der 
gewünschten Zahl ein. 
Im oberen Feld hat jede Kugel den Wert „5”.  
Im unteren Feld hat jede Kugel den Wert „1”.  

Sind an einer Stange alle Kugeln von der Mittellinie 
weggeschoben, dann ist die eingestellte Ziffer die „0”. 
Will man eine andere Ziffer einstellen,  
dann schiebt man die notwendigen Kugeln zur Mittellinie. 

Im Beispiel sind an den Stangen die Ziffern  
1, 7, 4, 6, 5, 0 und 3 eingestellt.  
Insgesamt ist also die Zahl 1746503 eingestellt.

Welche Zahl ist hier eingestellt?
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Die richtige Zahl ist:

Das ist Informatik!

Seit tausenden von Jahren benutzen die Menschen Hilfsmittel, um sich große Zahlen zu 
merken und damit zu rechnen. In dieser Biber-Aufgabe wird der Suanpan vorgestellt, eine 
chinesische Variante des bekannten Abakus. Suanpans sind schon lange Zeit in Gebrauch, und 
für viele Menschen sind sie bis heute noch ein regelmäßiges Hilfsmittel. Der Suanpan wurde 
zusammen mit seiner Rechenmethode Zhusuan im Jahr 2013 in die „Repräsentative Liste des 
immateriellen Kulturerbes der Menschheit” der UNESCO aufgenommen.  
 
<http://www.unesco.de/ike_neuaufnahmen_2013.html>
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Teure Brücken

Die Inseln im See sind über öffentliche und private Brücken verbunden.  
Über eine private Brücke (gestrichelte Linie) zu gehen kostet eine Gebühr.  
Über eine öffentliche Brücke (durchgezogene Linie) zu gehen kostet nichts. 

Sandy möchte von ihrem Haus zum Wald gehen. Sandy sucht einen Weg mit möglichst 
wenigen Brücken. Aber sie ist knapp bei Kasse und kann sich nur Wege mit höchstens zwei 
privaten Brücken leisten.

Finde unter den Wegen mit höchstens zwei privaten Brücken
den mit den insgesamt wenigsten Brücken.

Wie viele Brücken hat dieser Weg?
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5 ist richtig:

Es gibt keinen Weg von Sandys Haus zum Wald mit weniger als vier Brücken. Alle Wege 
mit vier Brücken enthalten drei oder mehr private Brücken; diese Wege kann Sandy sich 
nicht leisten. Das Bild zeigt einen Weg mit fünf Brücken, von denen zwei privat sind. Das 
ist der kürzeste Weg, den Sandy sich leisten kann.

Das ist Informatik!

Brücken zwischen Inseln, Straßen zwischen Orten, Netzwerkverbindungen zwischen 
Computern, Leiterbahnen zwischen den Lötstellen einer Platine: Es gibt viele, verschiedene 
Lebensbereiche, in denen Objekte untereinander auf irgendeine Art und Weise verbunden 
sind. Um Systeme zu entwickeln, die in solchen Bereichen nützlich sind, greift die 
Informatik gerne auf ein Modell aus der Mathematik zurück: den Graph. Als Ursprung der 
Graphentheorie gilt die Arbeit des Schweizer Universalgenies Leonhard Euler über das 
„Königsberger Brückenproblem“. Euler zeigte im Jahr 1736, dass es einen Rundweg über die 
damals existierenden Brücken der Stadt Königsberg (das heutige Kaliningrad) nicht geben 
kann.
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Treffpunkt
Anne, Bernie und Clara wohnen in einer Stadt mit einem gut ausgebauten U-Bahn-Netz. 
Der Netzplan (siehe Bild) zeigt Haltestellen und die Strecken zwischen den Haltestellen. Für 
jede Strecke ist angegeben, wie viele Minuten reine Fahrzeit man für die Strecke benötigt.

Anne wohnt bei der Haltestelle Ashborn, Bernie bei Best und Clara bei Corner.
Sie wollen sich an irgendeiner Haltestelle treffen, aber jeder möchte höchstens 15 Minuten 
reine Fahrzeit benötigen. 

Welche Haltestellen kommen als Treffpunkt in Frage?
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So ist es richtig:

Park und Ashborn kommen als Treffpunkt in Frage. Zu diesen Haltestellen benötigen alle 
drei bei folgender Streckennutzung höchstens 15 Minuten reine Fahrzeit: 
 
Park: Ashborn-North-Central-Park: 15 Min.  
Best-Upton-Central-Park: 14 Min. 
Corner-Downing-Market-Park oder Corner-Downing-Middlebottom-Park: 13 Min. (Für den 
anscheinend direkteren Weg Ashborn-Market-Park würde Anne mehr Zeit benötigen als 
gewünscht, nämlich 16 Minuten.)  
Ashborn: Ashborn-Ashborn: 0 Min. (Anna muss hier also gar nicht fahren). 
Best-Upton-North-Ashborn: 12 Min. 
Corner-Downing-Market-Ashborn: 15 Min. 

Im Bild zeigen die farbigen Bereiche, welche Haltestellen Anne, Bernie bzw. Clara mit 
höchstens 15 Minuten reiner Fahrzeit erreichen können. Nur Ashborn und Park liegen im 
Schnitt der drei Bereiche. Es gibt also keine anderen möglichen Treffpunkte.

Das ist Informatik!

Beziehungen zwischen Elementen nur einer Menge werden häufig zu „Graphen” erweitert: 
Die Elemente heißen dann „Knoten”, und „Kanten” sind Paare von Knoten, die miteinander 
in Beziehung stehen. In manchen Graphen haben die Kanten eine Richtung: Knoten a steht 
in Beziehung mit Knoten b, aber nicht umgekehrt. Kanten können auch bestimmte Werte 
als „Gewichte” zugewiesen werden.Ein Verkehrsnetz kann sehr gut durch einen Graph 
modelliert werden, und zwar mit Kantengewichten, die der reinen Fahrzeit entsprechen. 
Erfreulicherweise hat die Informatik viele leistungsfähige Algorithmen für Graphen 
entwickelt; zum Beispiel welche, die kürzeste Wege zwischen Knoten finden. 
„Kürzeste-Wege-Algorithmen” wie der von Edsger W. Dijkstra bilden die Grundlage für 
Systeme zur Routenplanung, zum Beispiel Navigationssysteme für Autos. 
 
<http://de.wikipedia.org/wiki/Dijkstra-Algorithmus>
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Antwort C ist richtig: 

Tobi kann innerhalb von vier Tagen 25 Freunde besuchen. 
Der Weg (7-6-8-4), den er dazu nehmen muss, ist im Bild 
blau dargestellt. Die Antworten A und B ergeben sich aus 
Schwimmrouten, auf denen Tobi zwar einzelne Teiche 
mit vielen Freunden, aber nicht insgesamt möglichst viele 
Freunde besucht. Antwort D ergibt sich, wenn die vier 
größten Freunde-Zahlen summiert werden, obwohl Tobi die 
zugehörigen Teiche nicht innerhalb von vier Tagen erreichen 
kann. Auch alle anderen Kombinationen von Teichen, in 
denen insgesamt mehr als 25 Freunde leben, kann Tobi nicht 
innerhalb von vier Tagen erreichen.

Das ist Informatik!

Aus Sicht der Informatik bilden die Teiche und Kanäle einen Graph. Die Teiche sind die 
Knoten im Graph, die Freunde-Zahlen die Werte der Knoten, die Kanäle sind die Kanten im 
Graph.

Gesucht wird im Graph ein zusammenhängender Weg, der die Bedingungen erfüllt: 
1. Tobis Teich ist der Startknoten. Sein Knotenwert ist 0. 
2. Der Weg führt über höchstens 4 Kanten. Jeder Knoten kommt nur einmal vor. 
3. Die Summe der Knotenwerte, die auf dem Weg liegen, ist so groß wie möglich.

In dem kleinen Graphen dieser Biber-Aufgabe lässt sich der gesuchte Weg mit 
Durchprobieren rasch finden. Für große Graphen mit vielen Kanten gebraucht die Informatik 
Methoden, eine gute Lösung zu finden, ohne die gigantisch vielen möglichen Wege alle 
durchprobieren zu müssen.

3 4

5 8

2 7 6

9
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Viele Freunde
Im Bild siehst du neun Teiche. Sie sind durch Kanäle
verbunden. Tobi Biber lebt im mittleren Teich, seine
Freunde leben in den anderen Teichen. Die Zahlen
zeigen an, wie viele Freunde in jedem Teich leben. 

Tobi möchte seine Freunde besuchen. Er startet zuhause,
schwimmt jeden Tag durch einen Kanal in einen anderen
Teich, besucht dort seine Freunde und bleibt über Nacht.
Am nächsten Tag schwimmt er weiter.

Wie viele verschiedene Freunde kann Tobi innerhalb von vier Tagen höchstens besuchen? 
Es ist ihm egal, in welchem Teich er nach den vier Tagen ankommt.

A)	 21 Freunde	       B)	 24 Freunde         C)	25 Freunde         D)	30 Freunde



Antwort C ist richtig:

Denn alle kleinen Magnete befinden sich rechts von allen großen Magneten.  
A ist falsch: Es gibt keinen dunkelblauen Magnet, der sich oberhalb eines hellgelben 
Magneten befindet. B ist falsch: Es befinden sich nicht alle quadratischen Magnete oberhalb 
von kreisförmigen Magneten. D ist falsch: Nicht alle hellgelben Magnete befinden sich 
unterhalb von dunkelblauen Magneten.

Das ist Informatik!

Bei dieser Biber-Aufgabe geht es darum, für die Behauptungen festzustellen, ob sie 
wahr oder falsch sind. Die Eigenschaften einzelner Magnete können mit den Prädikaten 
„quadratisch(X)”, „kreisförmig(X)”, „groß(X)”, „klein(X)”, „dunkelblau(X)” und „hellgelb(X)” 
beschrieben werden. Die Beziehungen zwischen zwei Magneten können mit den Prädikaten 
„oberhalb-von(X,Y)”, „unterhalb-von(X,Y)” und „rechts-von(X,Y)” beschrieben werden. In 
der formalen Sprache der Prädikatenlogik sehen die Behauptungen dann so aus: 
	 A) exist X, Y: dunkelblau(X) and hellgelb(Y) and oberhalb-von(X, Y) 
	 B) forall X, Y: (quadratisch(X) and kreisförmig(Y)) implies oberhalb-von(X, Y) 
	 C) forall X, Y: (klein(X) and groß(Y)) implies rechts-von(X,Y) 
	 D) forall X, Y: (hellgelb(X) and dunkelblau(Y)) implies unterhalb-von(X,Y) 
Die Informatik kennt Programmiersprachen, mit denen man direkt in Prädikatenlogik 
programmiert. Die Programmiersprache Prolog ist ein Beispiel für so eine logikorientierte 
Programmiersprache.
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Wahr oder falsch
Alice und Tom spielen „Wahr oder falsch” an der 
Magnettafel im Klassenzimmer. Alice bringt sieben 
verschiedene Magnete an der Tafel an. Dann stellt sie 
Behauptungen über Form, Farbe, Größe und Position der 
Magnete auf.

Eine Behauptung ist wahr, die anderen Behauptungen sind 
falsch. Tom muss herausfinden, welche Behauptung wahr 
ist. 
 
Welche dieser Behauptungen ist wahr? 

A)	 Es gibt zwei Magnete X und Y,
		  so dass X dunkelblau ist und Y hellgelb ist und X sich oberhalb von Y befindet.
B)	 Für je zwei Magnete X und Y gilt:
		  Falls X ein Quadrat ist und Y ein Kreis ist, dann befindet sich X oberhalb von Y.
C)	 Für je zwei Magnete X und Y gilt:
		  Falls X klein ist und Y groß ist, dann befindet sich X rechts von Y.
D)	 Für je zwei Magnete X und Y gilt:
		  Falls X hellgelb ist und Y dunkelblau ist, dann befindet sich X unterhalb von Y.
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Antwort H ist richtig:

Die Fotos B, E, G und H passen zu Bellas Antwort auf Johnnys erste Frage. 
Die Fotos C, D, G und H passen zu Bellas Antwort auf die zweite Frage. 
Die Fotos A, B, D und H passen zur Antwort auf die dritte Frage. 
Nur Foto H passt zu allen Antworten.

Das ist Informatik!

Um Daten zu speichern und zu verarbeiten, verwenden aktuelle Computer Bits. Bits können 
immer nur einen von zwei verschiedenen Werten annehmen: „Ja“ oder „Nein“ (bzw. 
„an“ oder „aus“, „wahr“ oder „falsch“, „1“ oder „0“). In dieser Biber-Aufgabe kann Bellas 
Fotowunsch mit drei Bits dargestellt werden; eins für jede Frage, die Johnny stellt. Bellas 
Antworten bedeuten, dass der erste Bit-Wert „Ja“ ist UND der zweite Bit-Wert „Nein“ (bzw. 
„NICHT Ja“) ist UND der dritte Bit-Wert „Ja“ ist. Die Informatik weiß, dass die logischen 
Operationen UND und NICHT genügen, um Bit-Werte auf jede beliebige Art und Weise zu 
anderen Bit-Werten zu verarbeiten. Alles was Algorithmen leisten, könnten sie alleine mit 
diesen zwei einfachen logischen Operationen erreichen – zum Beispiel die Auswahl eines 
Daten-Elements mit bestimmten Eigenschaften (hier: einem Foto) aus einer  
Daten-Sammlung (hier: Johnnys acht Fotos).
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Welches Foto?
Johnny hat 8 Fotos gemacht. Eines davon will er gerne Bella geben. Er will herausfinden, 
welches Foto sie haben möchte.

Dazu stellt er ihr einige Fragen:
„Möchtest du ein Foto mit einem Sonnenschirm“? – „Ja.“
„Möchtest du ein Foto, auf dem ich eine Mütze oder einen Hut trage?“ – „Nein.“
„Möchtest du ein Foto, auf dem das Meer zu sehen ist?“ – „Ja.“

Welches Foto möchte Bella haben?

		       A)			        B)			          C)			           D) 

		       E)			        F)			          G) 		           H)
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Weltraumlabyrinth
Raumfahrer sind auf einem verlassenen Planeten gelandet. Auf ihren Tele-Brillen sehen sie 
rätselhafte Bilder. Sie folgen den Signalen und machen als Quelle einen Roboter aus. Er 
steht in einem Labyrinth, das die Raumfahrer 
von ihrer erhöhten Position gut überblicken 
und sendet offensichtlich Nahaufnahmen 
seiner Umgebung.

Das Labyrinth ist in Quadrate eingeteilt. In 
einem davon befindet sich der Roboter. In 
einem anderen Quadrat befindet sich ein 
unbekanntes Objekt. Die Raumfahrer würden 
den Roboter gerne zum Objekt steuern, um 
Nahaufnahmen davon zu sehen.

Plötzlich flimmern vier kryptische Textzeilen 
mit insgesamt vier verschiedenen Wörtern 
über die Tele-Brillen. Auch der Roboter und 
das Objekt sind zu erkennen. Nach einigem 
Grübeln vermuten die Raumfahrer: Die 
vier Wörter sind Befehle, die den Roboter 
jeweils in ein benachbartes Quadrat steuern; 
für jede der vier möglichen Richtungen gibt es einen eigenen Befehl. Außerdem sind die 
Raumfahrer sicher, dass eine der Textzeilen eine Befehlsfolge ist, die den Roboter zum 
Objekt steuert.

Welche der vier Textzeilen steuert den Roboter zum unbekannten Objekt?

A)	 Ha’  poS  poS  Ha’  Ha’  nIH
B)	 Ha’  Ha’  poS  Ha’
C)	 Ha’  poS  poS  Ha’  nIH  Ha’
D)	 Ha’  poS  nIH  vI’ogh  Ha’  poS
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Antwort A ist richtig:

Keine der durch die Textzeilen gegebenen Befehlsfolgen enthält mehr als sechs 
Befehle. Mit jedem Befehl kann der Roboter einen Schritt in ein benachbartes 
Quadrat machen. Das Bild zeigt die beiden Wege, die den Roboter in sechs Schritten 
zum Objekt führen:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Die Befehlsfolge muss also den Roboter entweder so steuern (rote Pfeile): rechts, vor, 
vor, vor, links, links. Dazu passt keine der vier Textzeilen. Oder die Befehlsfolge muss 
den Roboter so steuern (blaue Pfeile): vor, links, links, vor, vor, rechts. Dazu passt nur 
Textzeile A mit Ha’ = vor, poS = links und nIH = rechts.

Das ist Informatik!

Kryptoanalyse ist die Wissenschaft des Lesens verschlüsselter Botschaften. Seit der Antike 
versuchen Kryptoanalytiker geheime Nachrichten zu entschlüsseln. Dabei wird auch das 
Wissen über die mögliche Bedeutung der verschlüsselten Botschaften verwendet. Als 
im Zweiten Weltkrieg versucht wurde, die von der Enigma-Maschine verschlüsselten 
Botschaften zu entschlüsseln, suchte man gezielt nach deutschen Städtenamen und nach 
Wörtern, die in Wetterberichten vorkommen. Denn wichtige Nachrichten begannen oft mit 
einer Wettervorhersage. Bei dieser Biber-Aufgabe konntest du dich als Kryptoanalytikerin 
oder Kryptoanalytiker betätigen. Die Entschlüsselung ist übrigens wesentlich einfacher, 
wenn man klingonisch spricht. ;-)
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