





Vorwort

Der Informatik-Biber ist ein Online-Wettbewerb mit Aufgaben zur Informatik.
Sie erfordern Kopfchen, aber keine speziellen Informatik-Vorkenntnisse.
Der Informatik-Biber 2011 wurde in vier Altersgruppen durchgefuhrt:

Stufen 5 und 6
Stufen 7 und 8
Stufen 9 und 10
Stufen 11 bis 13

Jede Altersgruppe hatte 18 Aufgaben zu l6sen, jeweils sechs davon
in den drei Schwierigkeitsstufen leicht, mittel und schwer.

FUr jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fir jede falsche Antwort
wurden Punkte abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto
unverandert. Je nach Schwierigkeitsgrad wurden unterschiedlich viele Punkte
gutgeschrieben bzw. abgezogen:

leicht mittel schwer

richtige Antwort 6 Punkte 9 Punkte 12 Punkte

falsche Antwort -2 Punkte -3 Punkte -4 Punkte

Die Teilnehmenden hatten zu Beginn 54 Punkte auf dem Punktekonto. Damit waren
maximal 216 Punkte zu erreichen, das minimale Ergebnis betrug 0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufalliger
Reihenfolge angezeigt. Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestelit.
Auf den folgenden Seiten Lnden Sie die insgesamt 36 Aufgaben des Informatik-Biber 2011.
Im oberen grauen Balken sind Schwierigkeitsgrade und Altersstufen vermerkt.

Die grau unterlegten Felder am Seitenende enthalten Erlauterungen zu den L6sungen und
Losungswegen sowie eine kurze Umschreibung der Aufgabeninhalte im Hinblick auf ihre
Relevanz in der Informatik. Der Informatik-Biber Lndet jahrlich Anfang November statt,
2011 war die 5. Austragung.
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Bebras: International Contest on Informatics
and Computer Fluency

Der deutsche Informatik-Biber ist Teil der internationalen Initiative Bebras.

In Litauen fand der erste Bebras-Wettbewerb im Jahr 2004 statt. 2006 traten
Estland, die Niederlande und Polen der Initiative bei, und auch Deutschland
veranstaltete als ,,El:Spiel blitz!* einen ersten Biber-Testlauf.
In 2007 kamen Lettland, Osterreich und die Slowakei hinzu,
in 2008 Tschechien und die Ukraine. Weitere Bebras-Lander
sind Italien (ab 2009), Finnland und die Schweiz (ab 2010) sowie Der Biber aus Litauen
Frankreich, Japan und Slowenien (seit 2011). Aul3erdem gibt es in Kanada und Israel
Interesse an einer Beteiligung.

Die Bebras-Lander erarbeiten gemeinsam jedes Jahr eine grofRere
Sammlung moglicher Aufgaben. In 2011 waren davon neun Aufgaben
fur alle Lander verplichtend. Diese einheitlich in allen Bebras-Landern
gestellten Aufgaben waren ,,Stadte* (alle Altersstufen); ,,Farbmuster®,
»Schwarzweil3bilder* (Stufen 5 und 6); ,,In der Druckerei®, ,,Tellerstapel**
(Stufen 7 und 8); ,,Kraftprobe®, ,,Wer sieht was?* (Stufen 9 und 10),
GLeben der PlanzenG und GVerlorene _nf_rmat_onG (Stufen 11¢13).

Der Biber aus Finnland

Die Aufgaben des Informatik-Biber 2011 stammen aus den Landern Deutschland, Israel,
Italien, Japan, Litauen, Niederlande, Osterreich, Schweiz, Slowakei, Tschechische Republik
und Ukraine.

’ Insgesamt hatte der Bebras Contest in 2011 Gber 350.000 Teilnehmerinnen
\ und Teilnehmer. Schilerinnen und Schiler aus Deutschland waren
—Q absolut am starksten vertreten. Die h6chste Teilnehmerdichte hatten
erneut Litauen und die Slowakei. Dort nahmen zwischen 5 und 6
Promille der Gesamtbevdlkerung am Bebras Contest teil; in Deutschland
waren es 1,9 Promille. Frankreich, die Niederlande, Osterreich, Schweiz
und Deutschland nutzen zur Durchfihrung ihrer Bebras-Wettbewerbe
das gleiche Online-System. Dieses wird von der niederlandischen Firma

DerBiberaus  Eljakim IT entwickelt und betrieben.
der Schweiz

Informationen uber die Wettbewerbe aller Bebras-Lander Lnden sich unter: bebras.org
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Stufen 7¢ 8 schwer
Stufen 9¢e10 schwer
Stufen 11 é 13 mittel

Ausweg im Dunkeln

Mitten in der Nacht muss der Biber den Weg aus einem unbekannten Keller L.nden.
Er weild nur, dass die Wande und alle anderen Hindernisse

in rechten Winkeln angeordnet sind.

Der Biber hat folgende Regeln gelernt, wie man einen Ausweg L ndet.

Die Regeln arbeiten mit einem Zahler, der zu Beginn Null ist:

g Drehst du dich 90 Grad nach rechts,
dann erhdhe den Zahler um eins.
g Drehst du dich 90 Grad nach links,
dann erniedrige den Z&ahler um eins.
g Ist der Zahler Null,
dann gehe solange geradeaus,
bis du auf ein Hindernis stof3t.
g Stol3t du auf ein Hindernis,
dann drehe dich 90 Grad nach rechts
und gehe solange an dem Hindernis
entlang (auch um Ecken herum),
bis der Zahler Null ist.

Welches sind die Werte des Zahlers auf dem Weg des Bibers nach draul3en?

A) 0,1,0,1,23,4,3,2,3,4,5,4
B) 0,-1,0,1,0

C) 0,1,0,1,2, 3, 4,3,4,5,4

D) 0,1,0,-1,0

Antwort A ist richtig:

Das ist Informatik!

Die Regeln des Bibers beschreiben eine bestimmte systematische Art, sich in einem
Irrgarten (Labyrinth) zu bewegen. Sie kdnnte z.B. fur Roboter in entsprechenden
Situationen nutzlich sein. Die Informatik kennt diese Art unter dem Namen
,,Pledge-Algorithmus*. Und sie kennt noch weitere Wege aus dem Dunkeln:
<http://de.wikipedia.org/wiki/Losungsalgorithmen fir Irrgarten>
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Stufen 11 e 13 schwer

Badezimmer kacheln

Kachelfreund renoviert sein Badezimmer und verlegt schwarze und weil3e Kacheln. Dabei
will er je drei nebeneinander liegende Kacheln und die Kachel in der Mitte darunter
ausschlief3lich nach bestimmten Mustern verlegen. Nur die folgenden acht Kachelmuster

sind erlaubt: ~m m ™

B B |
l |

4=

Der etwas eigenwillige Kachelfreund hat nun an vier Stellen im Bad bereits Kacheln verlegt.
Dabei hat er, wie unten zu sehen ist, immer drei Kachelpositionen frei gelassen. Schon jetzt
ist klar, dass es an einer Stelle NICHT mehr mdglich ist, die drei freien Positionen so mit
Kacheln zu fullen, dass die Kachelmuster eingehalten werden.

l" 22 | | ” 27272 | |
. = = = .._,._,__,i e = u ,,,.,,,,];.___?..___.‘;
_____ L L L

Antwort A ist richtig:

Die Stelle A lasst sich nicht gemaf der Muster fullen. Die linke unbekannte Kachel
musste namlich gemanR Muster-3 weil} sein. Die mittlere unbekannte Kachel musste
dann gemalf Muster-6 schwarz sein. Die rechte unbekannte Kachel musste dann gemaf
Muster-7 schwarz sein. Dann gibt es aber kein passendes Muster, bei dem diese schwarze

Kachel links oben liegt.
Die Lésungen fir B bis D: I;__

Das ist Informatik!

Die Welt ist standig in Bewegung, und so muss auch die Informatik in der Lage sein,
dynamische Systeme modellieren zu kbnnen € zum Beispiel mit Gzellularen AutomatenG.
Die bestehen aus vielen kleinen Zellen, deren Zustand sich mit der Zeit verandert,

in Abhéangigkeit von ihrer Nachbarschaft. Die Kachelmuster beschreiben einen einfachen
zellularen Automaten mit einer Reihe von Zellen und einer Nachbarschaft von drei Zellen.
Jedes Muster gibt fur einen der 8 moglichen Nachbarschaftszustdnde den Folgezustand
der Zelle in der Mitte an. Es kann 256 verschiedene solcher Automaten geben (warum?).
Unter diesen scheint Automat Nr. 30 besondere Eigenschaften zu haben.

Geheimnisvolle Informatik!

<http://en.wikipedia.org/wiki/Rule 30>
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Stufen 5eé 6 leicht

Biberschulvirus

Die Biberschule besitzt 100 Computer, die alle miteinander vernetzt sind.
Einer dieser Computer wurde soeben von einem Computervirus befallen!!!

Uber die Vernetzung werden nun immer weitere Computer befallen.
Jede Sekunde verdoppelt sich die Anzahl der befallenen Computer.

Wie lange wird es dauern, bis alle 100 Computer der Biberschule befallen sind?

A) ungeféhr 3 Minuten

B) mindestens 128 Sekunden
C) hochstens 7 Sekunden

D) genau 100 Sekunden

Antwort C ist richtig:

Bei Sekunde 0 ist 1 Computer befallen, bei Sekunde 1 sind es 2. Und so weiter.
Bei Sekunde 6 sind es 64 Computer, bei Sekunde 7 sind es 128.
Also dauert es zwischen 6 und 7 Sekunden, bis alle 100 Computer befallen sind.

Das ist Informatik!

Mit der zunehmenden Vernetzung von Computersystemen konnen nicht nur Daten,
sondern auch bdsartige Programme leicht verbreitet werden € wenn ihnen nicht durch
Schutzmechanismen wie Firewall, Virenscan und kompetentes Benutzerverhalten
Einhalt geboten wird.

Hier wird eine mogliche Verbreitungsgeschwindigkeit mit Potenzen von 2 (Verdoppeln)
angenommen. Die Potenzen von 2 sind 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, usw.
Sie spielen in der Informatik eine sehr wichtige Rolle. Man sollte sie bis 2 hoch 10
auswendig kénnen.
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Stufen 9¢é10 schwer
Stufen 11 € 13 schwer

Bunte Perlenketten

Die Kinder der kreativen Biberdame Grace basteln Perlenketten. Sie haben verschiedene
Holzperlen (quadratisch und kreisformig), die sie rot oder blau einfarben kénnen. So

kénnen sie beispielsweise die folgende Kette basteln: m
Grace erklart den Kindern, dass diese Kette ot (@( o | blau (@ @) o )@)

die folgende Kettenbeschreibung hat:

kette .
teil

Grace fertigt nun zwei Zeichnungen @

\4

an, die , kette* und ,,teil** heil3en.

Sie mochte nur Ketten haben, deren teil

\

Kettenbeschreibung man erhalten @
kann, wenn man den Pfeilen in den ' teil
Zeichnungen folgt:

teil

> kette

Die kleinen Biber basteln vier Ketten.
Leider passt nur eine zu Graces Zeichnungen.
Welche?

Antwort D ist richtig:

Die Zeichnungen ergeben verschachtelte Beschreibungen von (mdglicherweise 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?
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Stufen 5eé 6 schwer
Stufen 7¢ 8 schwer

Der falsche Hut

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

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

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

$H & & &
¢

—— -
Anna Bert David

Welcher Biber tragt normalerweise den griinen Hut?

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

Antwort D ist richtig:

David und Emily tragen jetzt einen blauen Hut. Also trugen vorher Anna und Bert die
blauen Hute. Der rote Hut konnte nicht von Emily getragen worden sein, weil sie ein rotes

Hemd tragt. Also trug David den roten Hut und Emily musste den restlichen grinen Hut
getragen haben.

Das ist Informatik!

In dieser Aufgabe geht es darum eine Situation zu analysieren und logische
Schlussfolgerungen zu ziehen. Das sind ganz wichtige Fahigkeiten einer Informatikerin
oder eines Informatikers. Diese sind besonders dann gefragt, wenn es um die Fehlersuche

in einem Computerprogramm geht. Aus dem falschen Verhalten, das ein Programm zeigt,
muss dann auf den Fehler geschlossen werden.
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Stufen 7¢ 8 schwer
Stufen 9¢é10 mittel
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Die Fabrik

Der Biber soll in einer automatischen Fabrik ein defektes Teil auswechseln und bekommt
dazu folgende Anleitung:

Ein WUrKu ist ein Wiurfel, auf dessen Oberseite eine Kugel sitzt.

Ein VierZyl besteht aus einem groRen Wurfel, der auf vier Zylindern steht.

An der vorderen Kante der Plattform sitzt eine Pyramide.

An derselben Kante der Plattform sitzt ein WurKu.

Unmittelbar neben diesem WurKu sitzt ein weiterer WurKu.

Dieser WurKu ist mit einem Ding des Typs X verbunden.

Es gibt genau einen VierZyl, an dem sich unten ein Ding vom Typ X belLndet.
Dieser VierZyl heil3t vz-1.

Auf der Oberseite von vz-1 sitzen p-zahl Pyramiden.

Es gibt noch einen anderen VierZyl, auf dem ebenfalls p-zahl Pyramiden sitzen.
Dieser VierZyl heil3t vz-2.

Was fur ein Teil ist das?

A) ein Zylinder
B) ein Wurfel
C) eine Pyramide
D) eine Kugel

Antwort A ist richtig:

Das Ding des Typs X ist ein violetter Wurfel. vz-1 ist der linke VierZyl in der hinteren Reihe.
Auf seiner Oberseite sitzen zwei Pyramiden, also ist p-zahl gleich 2. vz-2 ist der linke Vierzyl
in der vorderen Reihe. Sein hdchstes Bauteil ist ein brauner Zylinder.

Das ist Informatik!

Manche Computerprogramme enthalten Datenstrukturen, die man Aggregate nennt.
Ein Aggregat ist ein Ganzes, das aus Teilen zusammengesetzt ist. Diese Teile kdnnen
wiederum Aggregate sein. Will man Handlungen auf einem Aggregat programmieren,
muss man eventuell auf seine Teile verweisen kdnnen. Die Informatik kennt verschiedene
Arten auf die Teile eines Ganzen zu verweisen. Wenn alle Teile eigene Namen haben,

ist dies am einfachsten. Bei unserem Fabrik-Aggregat war es etwas umstandlicher.

10 Informatik-Biber 2011 Lizenziert unter Creative Commons BY-NC-SA 3.0 Germany



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

Stufen 5eé 6 leicht

Farbmuster

Hier siehst du ein teilweise gefarbtes
Raster mit 8 mal 11 Quadraten.
Beachte das Farbmuster!

In der ersten Zeile sind die Quadrate
abwechselnd blau und grin.

In der zweiten Zeile sind die Quadrate
abwechselnd grin und rot.

In der dritten Zeile sind die Quadrate
wieder abwechselnd blau und grun.

Und so weiter.

Angenommen, das ganze Raster wird mit diesem Farbmuster gefullt,
welche Farben bekommen dann die drei grauen Quadrate in der rechten unteren Ecke?

A) B)

C) D)

Die Antwort D ist richtig:

Das ist Informatik!

Damit ein Programm anspruchsvollere Aufgaben erledigen kann, muss die Informatik
vorher viel Klugheit einprogrammieren. Man konnte in dieser Aufgabe naturlich einfach
alle Quadrate der Reihe nach einfarben. Das wirde bei einem sehr grof3en Raster langer
dauern. Wenn das Programm ein wenig ,,nachdenken* kénnte, kdme es vielleicht sehr viel
schneller auf diese Idee: ,,In der letzten Spalte kommt nur blau und griin vor, in der letzten
Zeile kommt nur rot und gruin vor. Welche Antwortalternative erfullt diese Bedingung?*
Seit ihren Anfangen arbeitet die Informatik an dem Problem, ,,Klugheit* zu erzeugen.
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FroschhlUpfen

Ein Frosch will vor Freude herumhutpfen.

In seinem Teich sind etliche Seerosenblatter,
auf einem sitzt der Frosch.

Er hapft nun so von Blatt zu Blatt,

wie es im Bild zu sehen ist.

Am Ende sitzt der Frosch wieder dort,

wo er losgehupft ist.

Die acht moglichen Hupfrichtungen

Stufen 5eé 6 leicht

£ o —

des Froschs sind so nummeriert: / \
1%

Mit den Nummern kann man Hupfwege beschreiben.

Welchen Weg ist der Frosch gehtpft?

A) 2,2,3,4,5,7,7,8

B) 2,2,2,4,4,4,6,6,8,8,6,6,1
C) 5,2,2,4,4,2,2,8,8,8,6,6,6
D) 52,2,3,3,73,373,3728

Antwort B ist richtig:

Bei Hupfweg A schneidet der Frosch einige Kurven.
Hupfweg C ist wie der richtige Hipfweg B, aber riickwarts.
Hupfweg D fuhrt den hin und zurtick htipfenden Frosch weit aus dem Teich heraus.

Das ist Informatik!

Die Hupfwege werden durch Symbolfolgen représentiert. Hier sind die Ziffern 1 bis 8

die Symbole. Beim Reprasentieren muss feststehen, was die einzelnen Symbole bedeuten.
Dann kann eine Reprasentation auch als Programm interpretiert werden: Die Symbolfolge
des Hupfwegs ist zugleich ein Hupfprogramm. Der Hupfweg umschlie3t ein einheitliches
Gebiet ,,Seerosenblatter. Genauso kann man jedes Bild, das aus Gebieten einheitlicher
Farbpunkte besteht, als Menge von Hiupfwegen beschreiben. In der Informatik ist solch
eine Bildreprasentation als ,,Kettencode* bekannt.
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Stufen 5eé 6 leicht
Stufen 7¢ 8 leicht

Gewogener Biber

Wenn das erstens ... und das zweitens stimmen wirde ...

- @ A& =

... was musste dann auch stimmen?

A -
A) ' ist schwerer als | ||=== und schwerer als
=
ety —
3 < 1.
B) ' ist schwerer als |, ||==%| und leichter als
.E_ —_—
a8, —
2 Y ot le ]
C) ist leichter als | ¥ | und schwerer als
.E 0

y =
D) p ist leichter als : !,_ und leichter als

Antwort C ist richtig: pre
und Bild ,,zweitens* zeigt,

Bild ,,erstens* zeigt, dass ¢ schwerer ist als
] —A G
dass ———= ungefahr zweimal so schwer sein soll wie @
A——

Das ist Informatik!

Wenn dies und jenes ware und dann noch das und das ... welche Folgerungen wéren
moglich? Logisches SchlieRen ist informatisches Handwerk. In einfacheren Fallen benutzt
man dazu den Kopf. Bei sehr vielen Annahmen oder auch einer nichtklassischen Logik
(Fuzzy-Logik, nichtmonotone Logik, mehrwertige Logik) ist der Computer ein prachtiges
Werkzeug, den Uberblick zu behalten. Die Annahmen zum SchlieRen aber werden
immer von Menschen ausgewahlt. Sind die Annahmen fehlerhaft, widersprtchlich oder
unvollstandig, zieht der Computer unsinnige Schlisse. Informatiker kennen dies als das
GIGO-Prinzip: Garbage in, garbage out.
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Stufen 9¢é10 schwer
Stufen 11 é 13 mittel

Guterzug

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

[0 E H B H CHAND

Die Lok kann vorwarts und rtuckwarts fahren und
dabei beliebig viele Waggons ziehen und schieben.
Jedes Mal, wenn ein Waggon angekoppelt oder
ein Waggon abgekoppelt wird, zahlt das als

eine Rangieroperation.

=

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

A EH CHD HE D

8 ist die richtige Antwort:

Um einen Zug mit nur zwei Waggons umzuordnen, muss jeder der beiden Waggons einmal
an- und einmal abgekoppelt werden, das sind vier Operationen. Bei dieser Aufgabe kann
man die bereits geordneten Zugteile D-E und B-C wie einzelne Waggons behandeln.

Diese umzuordnen erfordert also vier Operationen.

Den so gewonnenen Zugteil B-C-D-E und den verbleibenden Waggon A umzuordnen
erfordert weitere vier Operationen. Die Reihenfolge der Schritte kann variieren.

Das ist Informatik!

Die zwei Abstellgleise kdnnen als Stapelspeicher (stack) angesehen werden. Man kann
Objekte hineintun und wieder herausholen ¢é aber nicht in beliebiger Reihenfolge.
Was zuletzt hineinkam (push), muss zuerst wieder heraus (pop).

Stapelspeicher, manchmal auch Kellerspeicher genannt, werden in Programmen und
Hardwareschaltungen fir vielfaltige Zwecke benutzt.
<http://de.wikipedia.org/wiki/Stapelspeicher>
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Stufen 7¢ 8 mittel
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Herr Biber kauft ein

d u ein Geschaft

Durchfahrzeit:
1 Minute

EEIt

2 Minuten

§
=T " T "

_ “ 5 Minuten

Auf welchem Weg kommt Herr Biber am schnellsten zu einem Geschaft?

A) auf dem blauen Weg (gestrichelte Linie)

B) auf dem grinen Weg (durchgezogene Linie)

C) auf dem schwarzen Weg (kurz gestrichelte Linie)
D) auf dem roten Weg (lang/kurz gestrichelte Linie)

Durchfahrzeit:

Durchfahrzeit:

Herr Biber ist oft hungrig. Dann méchte er schnell mit dem Fahrrad in ein Geschéaft fahren,
um ein paar Nusse zu kaufen.

Dazu hat er eine besondere Karte. Deren Planquadrate sind auf verschiedene Weise
markiert. In einigen sind die Geschafte eingezeichnet, zu denen Herr Biber fahren kann.
Fur andere Planquadrate gibt deren Farbe an, wie lange Herr Biber bendtigt, um das
Quadrat zu durchfahren e wegen des unterschiedlichen Gelandes kommt er nicht Uberall
gleich schnell voran.

Hier siehst du die Karte und die Bedeutung der Markierungen:

Antwort B ist richtig:

Der schwarze Weg dauert 25 Minuten (52 + 3-5). Im Vergleich zum schwarzen Weg hat:
g der rote Weg zwei gelbe Quadrate (4 Minuten) statt eines orangen Quadrats
(5 Minuten), ist also eine Minute kurzer: 24 Minuten.
g der blaue Weg zwei gelbe und vier graue Quadrate (8 Minuten) statt
zweier oranger Quadrate (10 Minuten), ist also zwei Minuten kurzer: 23 Minuten.
g der griine Weg vier graue Quadrate (4 Minuten) statt eines gelben und
eines orangen Quadrates (7 Minuten), ist also drei Minuten kirzer: 22 Minuten.

Das ist Informatik!

Wenn Computer aufwéandige Berechnungen durchfihren sollen, ist jede Erleichterung
willkommen, die die Berechnungen beschleunigt. Die Informatik kennt viele Verfahren
und ,,Tricks* zur Beschleunigung von Berechnungen. Ein Trick ist, sich Ergebnisse oder
Teilergebnisse zu merken, die fur frihere Eingaben berechnet wurden. Bei einer neuen
Eingabe kann man sich dann auf die Unterschiede zu friiheren Eingaben konzentrieren.
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Hotelschlissel

Ein neues SchlieRsystem wird im Hotel Biber eingefuhrt.
Der Gast erhalt eine quadratische Plastikkarte mit 7 mal 7 Codepunkten.
An jedem Codepunkt ist entweder ein Loch oder kein Loch.

. NON NOX NON
ON NORORON NO
Hier ist ein Beispiel einer Plastikkarte: L NON N N NON )
CCeO0e®eOO0
L NON N N NON )
ON NORORON NO)
._NON NON NON

Im Zimmerschloss ist ein Codeleser.

Die Codierung der Plastikkarte ist vorne und hinten, langs und quer symmetrisch.
Es ist also egal, mit welcher Ausrichtung der Gast die Plastikkarte

ins Zimmerschloss steckt.

Wie viele verschiedene Plastikkarten kann es geben?

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

Antwort C ist richtig:
Wegen der vierfachen Symmetriebedingung ist nur eine Teill&che

COOC

_ QOO

von 10 Codepunkten unterscheidend. Alle anderen Codepunkte 0000
ergeben sich daraus zwangslaulL g. Jeder Codepunkt ist binar:

Loch oder nicht Loch. Das ergibt 2 hoch 10 = 1024 mdgliche Codes. OO0

ONONONO)

O

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 Schlussel ins Schloss gesteckt wird. Erreicht
wird dies durch Redundanz: der SchlieRcode ist gleich achtmal im Schltssel enthalten.
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In der Druckerei

Ein Drucker will ein Heft mit acht Seiten herstellen;
aus einem grol3en Blatt Papier, dem Druckbogen.

Der Druckbogen wird vorne und hinten bedruckt. Dann wird er zweimal gefaltet,
einmal langs und einmal quer. Dann werden alle vier Rander beschnitten,
so dass der Leser die Seiten wie gewohnt umblattern kann.

Der Drucker Uberlegt, wie er die acht Seiten auf dem Druckbogen anordnen kann.
Die Seiten sollen sich nach einer passenden Faltung im fertigen Heft in der richtigen
Reihenfolge bel_nden.

a

Der Drucker hat vier Anordnungen vorbereitet. Wir sehen zwar die Druckb6gen nur von
vorne, kbnnen aber klar erkennen, dass eine Anordnung falsch ist.

Welche Anordnung ist falsch?

n |G T g 129 o |Sle SRPAL
8 1 23 71 63

Antwort C ist richtig:

Bei einer richtigen Anordnung mussen auf der Vorderseite des Druckbogens je zwei
benachbarte Seiten zu sehen sein. Die Seiten 1 und 8 gelten dabei auch als benachbart,
was bei einem aufgeschlagenen Heft gut zu erkennen ist. Bei C ist das nicht so ¢

diese Anordnung ist falsch. Ob die anderen Anordnungen richtig sind, kann man erst
entscheiden, wenn man auch die Ruckseite des Druckbogens gesehen hat.

Das ist Informatik!

Informatiksysteme é PC-Programme, Roboter, softwaregesteuerte Maschinen usw. é
funktionieren nach bestimmten Regeln. Welche Regeln das sind, ergibt sich aus den
Besonderheiten der Anwendung. Darum muss man in der Informatik oft viel Giber einen
Anwendungsbereich wissen, um eine gute Software entwickeln zu kbnnen.

Zum Beispiel gehdrt zum Druckerei-Wissen, dass im Endprodukt alle Seiten eine gleiche
Orientierung haben und durchlaufend nummeriert sein mtssen. Noch mehr vielleicht?

Lizenziert unter Creative Commons BY-NC-SA 3.0 Germany Informatik-Biber 2011
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Kraftprobe

Fur ihre Zugange zu den Schulcomputern sollen
die Schuler starkere Passworter wahlen. Um
allzu schwache PasswoOrter auszuschliessen,
sollen die neuen PasswOrter mindestens

8 Zeichen lang sein und eine
vorgeschriebene Struktur

haben. START

a-Z

0-9

OK

Diese Struktur ist durch ein Diagramm
aus Pfeilen und Knotenpunkten beschrieben.
Kann man das Diagramm von ,,START* bis ,,OK*
durchlaufen und dabei das neue Passwort vollstandig
schreiben, dann hat das Passwort die vorgeschriebene
Struktur.

.»A-Z” bedeutet ,,schreibe irgendeinen Grol3buchstaben™.

,,0-9” bedeutet ,,schreibe irgendeine Ziffer”.

.»a-Z” bedeutet ,,schreibe irgendeinen Kleinbuchstaben™.

Ein ,,Pfeil mit Beschriftung” bedeutet ,,fihre die Beschriftung aus
und mache an dem Knotenpunkt weiter, zu dem der Pfeil hinzeigt”.

Welches Passwort hat NICHT die vorgeschriebene Struktur?

A) 842aNNNa
B) Peter3PANt
C) 6579Beaver4EVEr
D) bENNYZzz

Antwort D ist richtig:

Das Passwort ,,bENNYZzz* lauft mit dem Kleinbuchstaben ,,b* vom Knotenpunkt ,,START*
zum Knotenpunkt unten Mitte. Dann lauft es finfmal mit einem Grol3buchstaben durch
die Schleife und steht wieder am Knotenpunkt unten Mitte. Nun hat es noch zwei
Kleinbuchstaben tbrig. Zum Knotenpunkt ,,OK* ist jedoch nur ein Kleinbuchstabe erlaubt.
Das Passwort hat nicht die vorgeschriebene Struktur.

Das ist Informatik!

Der Graph einer abstrakten Maschine ist ein theoretisches Modell, das sehr gut
Zustandsanderungen von Hardware oder Software darstellt. Es ist auch eine gute Methode,
um das Verhalten von Computersystemen bei der Eingabe von Daten zu veranschaulichen.
Aulerdem kann man damit sehr gut Regeln beschreiben.
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Kugelkastchen-Spiel

Fur das Kugelkastchen-Spiel brauchst du etliche Kastchen mit unterschiedlichen Namen

und viele, viele Kugeln, die alle gleich aussehen.
Das Spiel ist leicht zu lernen. Es bedeutet:
[* .— 3.] Andere die Anzahl der Kugeln
" * im Késtchen mit dem Namen

Andere die Anzahl der Kugeln
im Kastchen mit dem Namen %)
in die Anzahl der Kugeln,

(9:=C;]

in drei Kugeln!

die gerade im Kastchen mit dem Namen ( liegen.

Und nach dem Spiel [ 9:=13€:=2;%:=3;€:=%; ]

liegen in den benutzten Kastchen {9 1,€3,%3 > Kugeln.
Welches Kugelkastchen-Spiel andert die Kugeln in den Kéastchen
von < @®7,,0,86) in {®6,.6,87)

H [([@:=8;L=8H;H5:=0; ]

B) :Q:= AsA=0; B:=" ;:|

o [A=0;0:=0;0:=4;A:=0;]]

0 (@:=6;8:=7;A:=0;@:=8;]

Antwort C ist richtig: < ®7,.,0, E6>
Die Folge der Anderungen ist: < ®7,,7, E6>
{®6,,7,86)
{@®6,,.7,87)
Das ist Informatik! {®6,,6,87)

spiel A ergibt < ®6,.6,86 )
Spiel B ergibt <®0,.6,87)
spiel D ergibt < ®'7,..6,87 >

Beim Programmieren unverzichtbar ist die ,,Variable®. Sie ist ein ziemlich komplexes
Konzept. Zum Beispiel muss der Variablen ein Gldentil_erG gegeben werden. Der muss im
die Variable einschlieRenden Programm-*“Block* eindeutig sein. Die Variable tragt einen
aktuellen Wert, aus einer Menge zulassiger ,,Werte*, ihrem ,,Datentyp*.

Der ,,Variablenwert* kann explizit durch ,,Zuweisungen* verandert werden, aber auch
implizit als ,,Seiteneffekt* anderer Programmbefehle. Wird der Wert geéndert,

geht das Wissen uber den vorherigen Variablenwert verloren.
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Leben der P lanzen

Der Biber liebt die Vegetation. Er hat eine Programmiersprache erfunden, die mit der Idee
p lanzlichen Wachsens spielt. Man programmiert aus visuellen Objekten Bilder.

Ein visuelles Objekt kennt drei Operationen: “dopple”, “teile” und “stirb™.

Jedes Bild beginnt mit einem quadratischen Objekt “a”.

Zum Beispiel: Das folgende Programm mit den funf Operationen
a.dopple(rechts); a.dopple(rechts); [b,c] Y a.teile(); c.dopple(hoch); b.stirb();
erzeugt diese Folge von Bildern:

Nur ein Objekt, das kein Quadrat ist, kann die teile()-Operation ausfuhren.
Dabei wird es quer zur Langsrichtung in zwei neue, kuirzere Objekte gespalten.

Der Biber mdchte ein Programm schreiben, welches >
das linke Bild in das rechte Bild tberfthrt:

Was kdnnten die ersten Anweisungen dieses Programms sein?

A) a.dopple(rechts); a.dopple(rechts); [b,c] Y a.teile(); b.stirb();
B) a.dopple(hoch); a.dopple(rechts); a.dopple(rechts); [b,c] Y a.teile(); b.stirb();
C) a.dopple(rechts); a.dopple(rechts); a.dopple (hoch); a.stirb();
D) a.dopple(rechts); [b,c] Y a.teile(); c.dopple(hoch); c.dopple(rechts); b.stirb();

Antwort A ist richtig:

Ein vollstandiges Programm fiir A lautet: a.dopple(rechts); a.dopple(rechts); [b,c] Y ateile();
b.stirb(); [d, €] Y c.teile(); d.stirb(); e.dopple(hoch);

I R Y

B und D fuhren schnell zu einem Quadrat mit Seitenlange von mindestens zwei Einheiten.
Es ist dann nicht mehr mdglich, ein solches Objekt zu teilen und ein schmaleres Rechteck
abzuleiten. Ein Gartner muss bei der Gartenplege auf das Unkraut aufpassen!

Das ist Informatik!

Die Informatik benutzt in ihren Problemstellungen und Programmiersprachen gern
Metaphern. Das soll es den entwickelnden und benutzenden Menschen leichter machen,
mit den eigentlich sehr abstrakten Verfahren umzugehen. Die Programmiersprache LOGO
etwa benutzt die Metapher einer Schildkrdte, die Uber den Bildschirm wandert und dabei
eine Spur hinterlasst. Unsere Aufgabe basiert auf einer P lanzen-Metapher. Die P lanze hat
zwar keine Beine, aber sie kann wachsen, sich teilen und in Teilen absterben. So kann auch
eine Fortbewegung erreicht werden é etwa flr eine spezielle Art von Kriechroboter.

20 Informatik-Biber 2011 Lizenziert unter Creative Commons BY-NC-SA 3.0 Germany


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

Stufen 11 € 13 schwer

Minimale Studienzeit

Eine Universitat bietet dreimonatige Kurse an.

Einige Kurse kann man aber erst dann besuchen,

wenn man einen oder mehrere andere Kurse bereits absolviert hat.

Die Abfolge der Kurse wird in diesem Diagramm mit Hilfe von Pfeilen dargestellt:

=

(ko) (k7)
(K13)—>(K14)—>( ks (ks )

Kurs K1 kann man beispielsweise sofort besuchen.

Kurs K4 kann man erst dann besuchen,

wenn man die Kurse K1 und K13 bereits absolviert hat.

Soweit die im Diagramm dargestellten Bedingungen das zulassen,
kénnen Kurse parallel besucht werden.

Wie viele Monate bendtigt man mindestens, um alle Kurse zu absolvieren?

21 ist die richtige Antwort:

Zu Beginn kdnnen die Kurse K1 und K13 parallel belegt werden, da von ihnen im Diagramm
nur Pfeile ausgehen, aber keine dort ankommen. Dann folgen parallel {K2, K4}, dann K14,
dann {K3, K5}, dann {K6, K10, K9, K8}, {K7, K11} und zuletzt K12.

Es werden also 7 mal 3 = 21 Monate bendtigt.

Das ist Informatik!

Die dargestellte Abhangigkeitsstruktur der Kurse ist fur Informatiker ein ,,gerichteter*
Graph. Er besteht aus Knoten (Kurse) und Verbindungspfeilen (gerichteten Kanten).

Mit gerichteten Graphen kdnnen verschiedene Dinge modelliert werden,

z.B. Freundschaftsbeziehungen, Verkehrsnetze oder eben die Abhangigkeit von Kursen.
In unserer Aufgabe wird der langste Weg im Graphen gesucht. Den gibt es, weil der
Graph GzyklenfreiG ist € von keinem der Knoten gibt es einen Weg entlang der Kanten,
der zum Ausgangsknoten zurtick fuhrt. Die Informatik kennt noch viele andere spezielle
Eigenschaften von Graphen.
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Morsebaum

Das Morsen ist ein Verfahren zur Ubermittlung von Buchstaben und anderen Zeichen.
Dabei wird zum Beispiel ein Tonsignal langer oder kurzer ein- oder ausgeschaltet.

Dieser Baum hilft dir, Morsecode zu entschlusseln. Du beginnst oben
bei der Morsetaste. Du gehst fur ein @ (kurz) nach links eine Ebene tiefer
und fir ein [l (lang) nach rechts eine Ebene tiefer.

B AN
/l- -/\- -/\- -I\

K G

/\- °l\- °/ \= °/\- °/\- of \=of \= 'I

HVFULAPUJUBXCYZQOGCH

\=\e= \= [ o\ o/ ol of |=
5 4 3 2 1

6 7 8 9 0

Welches Zeichen bedeutet dieser Morsecode: @ @ I (kurz kurz lang) ?

A) Das Zeichen ,,2*
B) Das Zeichen ,,G*
C) Das Zeichen ,,0*
D) Das Zeichen ,,U*

Antwort D ist richtig:

Man geht vom Startknoten aus zweimal nach links (Knoten ,,E*“ und ,,I*) und dann einmal
nach rechts (Knoten ,,U*). Das Zeichen ,,2* ist mit (kurz kurz lang lang lang) codiert.

Das Zeichen ,,G* ist mit (lang lang kurz) codiert. Das Zeichen ,,0* ist mit (lang lang lang)
codiert. Das Zeichen ,,0* ist mit (lang lang lang lang lang) codiert.

Das ist Informatik!

Beim Morsen werden nach einer festen Vorschrift e hier beschrieben durch den Morsebaum
e Zeichen in Folgen der Signale GkurzG und GlangG codiert. Oft ist es nutzlich, dass codierte
Nachrichten maoglichst kurz sind. Der Morsecode ist mit Absicht so gestaltet, dass haul_ge
Zeichen in kurze Signalfolgen codiert werden, seltene Zeichen in langere Signalfolgen.

Im Morsebaum sind die hdaul.gen Zeichen, wie das GEG, deshalb ganz oben.

22
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Minzen verdienen

Benny soll Holzer aus dem Wald holen. Sie werden fir den Damm gebraucht.
Fur schwere Holzer mit 3 Kilo Gewicht bekommt Benny am meisten ausbezahlt,
namlich 5 Munzen.

FUr mittelschwere Holzer mit 2 Kilo Gewicht bekommt er 3 Minzen.

Und leichte Holzer mit 1 Kilo Gewicht sind nur eine halbe Miunze wert.

Benny kann nur einmal in den Wald gehen und nicht mehr als 7 Kilo tragen.

A

\.5"\

\\& iw ¥ x\\f b

) o

Welche Holzer wird Benny holen, damit er méglichst viele Minzen verdient?

A) Ein schweres Holz und zwei mittelschwere Holzer.

B) Zwei schwere Ho6lzer und ein mittelschweres Holz.

C) Drei mittelschwere Ho6lzer und ein leichtes Holz.

D) Ein schweres Holz und ein mittelschweres Holz und zwei leichte Holzer.

Antwort A ist richtig:

Mit A holt Benny 7 Kilo und verdient 11 Miinzen.
Mit B musste Benny 8 Kilo tragen, das kann er nicht.
Mit C holt Benny 7 Kilo und verdient 9 1/2 Miinzen.
Mit D holt Benny 7 Kilo und verdient 9 Munzen.

Das ist Informatik!

Die Informatik zahlt Bennys Problem zur Klasse ,,Rucksackproblem®: Benny muss einen

»Rucksack* so fullen, dass der Inhalt mdglichst viel wert ist. FUr grof3e Ruckséacke und viele

verschiedene Inhalte gibt es aber sehr viele Full-Md&glichkeiten, und es kann sehr lange

dauern, die wertvollste zu Lnden. Wenn man aber die wertvollsten Fullungen fur kleinere

Rucksacke kennt, kann man daraus die besten Fullungen fur einen gré3eren Rucksack

zusammensetzen. Die ldee, die Losung eines Problems nach und nach aus den Losungen fur
kleinere Teilprobleme zu berechnen und diese Teillosungen fur zuktinftige Berechnungen

zu speichern, nennt die Informatik ,,Dynamische Programmierung®.
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chachteams

Bei einem Schachturnier treffen Teams aufeinander. Jedes Team hat sechs Spieler; drei
davon spielen mit weil3en Figuren, die drei anderen spielen mit schwarzen Figuren.
Uber die Begegnung der beiden besten Teams ist Folgendes zu erfahren:

g

g
g

g

In
Te

Die Spieler A, B, C, D, E und F spielen mit weil3en Figuren,

die Spieler G, H, 1, J, Kund L spielen mit schwarzen Figuren.

Spieler A spielt gegen Spieler H, K spielt gegen E, C gegen | und F gegen G.
Folgende Spielerpaare sind jeweils aus dem gleichen Team:

BundC, lund J, Hund B, Cund G.

Die Spieler L und G sind aus verschiedenen Teams.

A(B|C(ID|E|F|G|H|I |J|K|L

der GraLk sollen die Teamkameraden von Spieler A rot und die Spieler des gegnerischen
ams grun gefarbt werden.

Welche der folgenden Farbungen ist die richtige?

AA|IA|B|C|DIE|F|G|H|I |J|K]|L
BB |A|B|C|D|E|F|G|H|I |J|K]|L
c) |A|B|C|D|E|[F|G|H|I |J|K|L
DD |A|B|C|(D|E|F([G|H|I [J|K|L

Antwort A ist richtig:

A spielt gegen H, also gehort H zum griinen Team. H ist mit B im gleichen Team, B mit C
und C mit G, also sind auch B, C und G gruin. L und G sind in verschiedenen Teams, also

ist L rot. Die grinen C und G spielen gegen | bzw. F, also sind diese rot. J ist im gleichen
Team wie |, also auch rot. Von den Spielern mit schwarzen Figuren, G bis L, sind bisher

drei (I, Jund L) rot und nur zwei (G und H) grun € also muss K der dritte grine Spieler mit
schwarzen Figuren sein: Die Antworten B und D sind darum falsch. K spielt gegen E, also ist
E rot, damit muss D der sechste gruine Spieler sein: Antworten B und C sind darum falsch.

Das ist Informatik!

Bei einer korrekten Zuordnung der zwolf Objekte (A bis L) auf zwei Mengen (rot, griin)
mussen alle gegebenen Einschrdnkungen bertcksichtigt sein. Zum Beispiel, dass genau drei
rote Spieler mit weifl3en Figuren spielen. Dies erfordert eine ganze Kette logischer Schlusse.
Probleme mit mehr Objekten und verzwickteren Einschrankungen kdnnen Menschen nicht
mehr Gberschauen. Hierfur entwickelt die Informatik hilfreiche ,,Constraint-Satisfaction-
Programme*“. Mit ihnen kann sogar bei zuné&chst unldsbaren Problemen untersucht
werden, welche ,,Constraints* einer ,,Satisfaction* besonders im Wege stehen.

We compute your satisfaction!
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Schatzkarte L,
Biber Greta hat eine Schatzkarte : : . * . : . . . . .

und sie weil3 die Schatzposition: (7|4).
Aber sie hat vergessen,
bei welcher Ecke die Position (0|0) ist. T ’ v

Sie erinnert sich nur noch,

dass die Blumen bei (5]5) blihen

und der Tumpel ’ bei (1/8) liegt.

Wo mag der Schatz versteckt sein?

A) Mitten im kleinen Wald? S
B) Verborgen unter dem Felsen?
C) Vergraben unter der Bricke?

D) Versteckt in der alten Hutte?

H)$

Antwort B ist richtig:

Der Tumpel liegt nur bei (1|8), wenn unten rechts (0]0) ist. Dann ist der Wald bei (6]7),
der Felsen bei (7]|4), die Bricke bei (4|3) und die Hutte bei (2|5).

Das ist Informatik!

Wird in der Informatik etwas visualisiert, geschieht dies meist anhand eines Rasters von
Bildpunkten (Pixeln). Die Lage der Pixel im Raster wird durch Koordinaten in Langsrichtung
und in Querrichtung beschrieben. Beim Programmieren muss man gut aufpassen,

welches gerade die Langsrichtung und die Querrichtung eines Rasters ist

und wo sich der Koordinatenursprung (0|0) beL_ndet.
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Schildkroten

Du hast einen Schildkrotenroboter zum Geburtstag bekommen,
der folgende einfache Anweisungen ausfuhren kann:

ﬁ Drehe dich um 90 Grad nach rechts
& Drehe dich um 90 Grad nach links

—*. Fahre 30 Zentimeter vorwarts

Der Schildkrotenroboter ist so gemacht, dass er eine ihm gegebene
Folge von Anweisungen solange wiederholt, bis man ihn ausschaltet.

Welche Folge von Anweisungen lasst den Schildkrétenroboter ein Quadrat fahren?

NS AR o Y - iy
o Y - Y - . o Y e

Antwort A ist richtig:

Anweisungsfolge A erzeugt ein Quadrat mit der Kantenlange 30 Zentimeter.
Anweisungsfolge B erzeugt einen Zickzackweg. Anweisungsfolge C erzeugt ein Rechteck.
Anweisungsfolge D erzeugt ein Hin-und-Her auf einer Linie von 60 Zentimetern.

Das ist Informatik!

Wenn man ein Programm ein zweites Mal ausfuihrt, geschieht nicht unbedingt dasselbe
wie beim ersten Mal. Was geschieht, hangt vom aktuellen Zustand der Welt ab.

Hier ist die Richtungsanderung des Schildkrotenroboters entscheidend, die von einem
Programmdurchlauf verursacht wird. In der Praxis hat es die Informatik mit vielen Objekten
und deren Zustanden zu tun und muss beim Programmieren gut dariiber Bescheid wissen:
beim automatischen Einparken mit dem Auto, beim Patiententiberwachen in der
Intensivstation é Uberall, wo sich ein Computer in die Welt einmischt.

Ubrigens gibt es eine beriihmte Programmiersprache mit ganz dhnlichen Anweisungen,

die wirklich eine Schildkrote Uber den Bildschirm schickt: LOGO. Es gibt Webseiten,

auf denen man LOGO einfach ausprobieren kann, z.B. <http://logo.twentygototen.org/>.
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Schnellwascherei

G
o

=

Johannes Biber hat eine neue Wascherei 30
eroffnet. Er hat drei Maschinen: eine
Waschmaschine, einen Waschetrockner =
und eine Bugelmaschine. |
Jede Maschine braucht genau

30 Minuten far ihren Arbeitsgang.

Ein Kunde, der allein in der Wascherei ist,
bendtigt also 90 Minuten,

um seine Wasche komplett mit allen

drei Arbeitsgdngen (Waschen, Trocknen,
Blgeln) zu erledigen.

3

Drei Kunden kommen gleichzeitig und mdéchten ihre Wasche moglichst schnell erledigen.

Sie kdnnten die Maschinen so benutzen, wie im Bild gezeigt:
Erst wenn ein Kunde seine Wasche komplett erledigt hat, ist der nachste dran.
Aber es geht schneller; schlie3lich kdnnen die Maschinen gleichzeitig laufen.

Wie viele Minuten dauert es wenigstens,
bis alle drei ihre Wasche komplett erledigt haben?

A) 90 Minuten
B) 120 Minuten
C) 150 Minuten
D) 270 Minuten

Antwort C ist richtig:

Der erste Kunde bendtigt fur alle drei Maschinen zusammen 90 Minuten. Wenn der erste
Kunde nach 30 Minuten mit der Waschmaschine fertig ist, kann der zweite Kunde mit der
Waschmaschine anfangen. Er ist dann 120 Minuten, nachdem der erste Kunde angefangen
hat, fertig. Wenn der zweite Kunde nun mit der Waschmaschine fertig ist, kann

60 Minuten, nachdem der erste Kunde angefangen hat, der dritte Kunde mit Waschen
anfangen. Er braucht dann noch einmal 90 Minuten, bis er mit allen drei Maschinen fertig
ist, so dass er 150 Minuten, nachdem der erste Kunde angefangen hat, fertig ist.

Das ist Informatik!

Wie nutzt man begrenzt vorhandene Ressourcen zeitsparend? Zum Beispiel benutzen die in
einem Computer ablaufenden Programme die vorhandenen Prozessoren nach Maglichkeit
gleichzeitig; in der Informatik heif3t das Gnebenlaul_gG. Das macht den Computer insgesamt
,»schneller®. Die Programme durfen sich dabei aber nicht stéren oder blockieren.

Das prinzipiell zu verhindern ist ein anspruchsvolles Informatik-Thema.

Ein klassisches Denkbeispiel hierzu ist das Philosophenproblem.
<http://de.wikipedia.org/wiki/Philosophenproblem>
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Schulauslug

In der letzten Informatik-Stunde hast du leider gefehit.
Da wurde aber der néachste Schulauslug besprochen,
bei dem das Computer-Museum besucht werden soll.
Du mochtest nun deine Lehrerin per E-Mail bitten,

dir das Elternblatt Gber den Auslug zuzusenden.

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

A) Nachricht von mir

B) Dringend!

C) Schulauslug Computer-Museum

D) Ich wollte fragen, ob Sie mir bitte das Elternblatt mit den Infos
schicken kdnnten e dankesch660n.

Antwort C ist richtig:

Antwort A ist Information Uber den Absender, nicht den Betreff. Antwort B enthalt
Uberhaupt 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 Moéglichkeiten
angemessene Ordnungen und Strukturen anzubieten. Wenn die Benutzer sich aber nicht
an die Regeln halten, z.B. die Netiquette, misslingt die Kommunikation.
<http://de.wikipedia.org/wiki/Netiquette>
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Schwarzwell3bilder

In einem Computer gespeicherte Bilder werden normalerweise durch
ein Raster von Punktinformationen beschrieben: den ,,Pixeln™.
Die Pixel von Schwarzweif3bildern sind entweder ,,schwarz’ oder ,,weild”.

Schwarzweil3bilder kbnnen auch zeilenweise von links nach rechts mit Zahlen
beschrieben werden. Zuerst kommt die Anzahl zusammenhangender weil3er Pixel,
dann die Anzahl der darauf folgenden zusammenhangenden schwarzen Pixel,
dann wieder der weil3en Pixel, usw.

Ein Beispiel: Das Bild von ,,T”” hat in seiner ersten Zeile
0 weil3e Pixel und dann 5 schwarze Pixel.

Die weiteren Bildzeilen beginnen mit 2 weil3en Pixeln,

es folgen 1 schwarzes und 2 weil3e Pixel.

Auch die folgenden Zahlen beschreiben

ein Schwarzweil3bild:

3,1
3,1

oNoNoNoNa!
PP OPP

3,1
,1,3,1

Welchen Buchstaben zeigt dieses Bild?

A) Ein ,,B*
B) Ein U
C) Ein ,H*
D) Ein,,E*

Antwort C ist richtig:

Die Zahlen beschreiben ein Bild von ,,H*. Fir ,,B*“ musste die erste Zeile ‘0, 5’ sein.
Far ,,U* musste die dritte Zeile ‘0, 1, 3, 1’ sein. Fur ,,E*“ miusste die erste Zeile ‘0, 5’ sein.

Das ist Informatik!

Computer kdnnen beliebige Arten von Daten verarbeiten: Text, Musik, Filme e und Bilder.
Wenn die Datenmengen grol3 sind, ist es wichtig, sie im Computer maglichst sparsam
darzustellen und dazu auf geschickte Weise anders zu kodieren. Kompressionsverfahren
erzeugen Kodierungen, die (in den allermeisten Fallen) weniger Platz bendtigen als

die ursprunglichen Darstellungen. Wenn anstelle der eigentlichen Einheiten (hier die
schwarzen oder weil3en Pixel) Anzahlen von aufeinander folgenden Einheiten gespeichert
werden, spricht die Informatik von einer Laulangenkodierung. Dabei handelt es sich um
ein einfaches Kompressionsverfahren.
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Sortierende Briucken

Unten am Fluss spielen drei Biber das Spiel ,,Sortierende Briicken™. Sie haben sich ein
Netzwerk gebaut é siehe das Bild. Das Netzwerk besteht aus Platzen:

den grunen Startplatzen am unteren Ufer, den roten Zielplatzen am oberen Ufer
und den Steinen im Fluss. Diese Platze sind durch einige Bretter verbunden.

Ziel

Anfangs steht jeder Biber auf einem Startplatz. Von einem
Platz aus darf er nur in Richtung Ziel tber das Brett zu einem
benachbarten Platz gehen. Wenn ein Biber als erster auf
einen Stein kommt, wartet er dort auf einen weiteren Biber.
Wenn dann zwei Biber auf dem Stein stehen,

geht der kleinere Biber Uber das linke Brett weiter,

der groRere Biber nimmt das rechte Brett.

Egal wie die Biber sich am Start aufgestellt haben,
am Ziel sind sie immer der Gro3e nach sortiert.
Links steht der kleinste Biber und rechts steht der gréf3te. Das L.nden sie lustig.
Da kommt ein vierter Biber und will mitspielen. Nun brauchen sie ein neues
Netzwerk, mit dem vier Biber sortiert werden kdnnen. Die Biber probieren
vier verschiedene Netzwerke aus.

Start

Aber nur eines funktioniert richtig. Welches?

A)ﬂ B)ﬁ C)ﬁ D)ﬂ

Antwort A ist richtig:

Alle anderen Netzwerke versagen in bestimmten Féllen. B und D versagen zum Beispiel,
wenn die Biber sich am Start ihrer Gro3e nach ,,in umgekehrter Sortierung* aufstellen:
Links der grof3te Biber, daneben der zweitgrof3te, und rechts der kleinste.

Netzwerk C wiederum wirft eine Aufstellung in richtiger Sortierung durcheinander.

Das ist Informatik!

Bei einem sequentiellen Algorithmus kdnnen die Aktivitaten nur hintereinander
stattLnden. Bei einem parallelen Algorithmus kdnnen verschiedene Aktivitaten zeitlich
Uberlappend stattLnden. Dadurch wird meistens Zeit gespart é das Ergebnis steht schneller
zur Verfugung. Das Spiel ,,Sortierende Bricken* ist ein Beispiel fur einen parallelen
Algorithmus.
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Auf der Landkarte (links) ist eine Reise

336 817

543 071

durch die wichtigsten Stadte von Litauen eingetragen.
Die Reise beginnt in der Stadt mit den meisten (543 071) 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) 44910 B) 109 034

C) 336 817

D) 63651

Antwort D ist richtig:

Das ist Informatik!

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

Wenn Daten geschickt miteinander verkntipft 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 kdnnen auch sehr grof3e Datenmengen zur Gewinnung von
Informationen genutzt werden. Daftr mussen die Daten in geeigneten Strukturen
abgespeichert werden, zum Beispiel in ,,relationalen Datenbanken.

Lizenziert unter Creative Commons BY-NC-SA 3.0 Germany

Informatik-Biber 2011

31


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



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





































